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Numa sociedade de rápido desenvolvimento tecnológico, associado ao 
crescente uso do smartphone, surgem novos hábitos específicos de interação 
e consumo de conteúdos, nomeadamente, através de gestos baseados no 
toque. Um destes novos hábitos de interação é o swipe - movimento rápido 
efetuado com o polegar. Este gesto permite aos seus utilizadores tomar 
decisões de forma rápida, espontânea e decisiva, o que pode não remeter a 
lógica de swipe somente para uma vertente técnica de interação, mas também 
associar a mesma a possíveis mudanças comportamentais na interação com 
os conteúdos. Este estudo tem como propósito perceber se esta lógica de 
interação está implícita nos jovens, se fazem uso dela regularmente, e se terá 
implicações no consumo de conteúdos por parte dos mesmos. 
 
De forma a atingir este objetivo, foi solicitado a 34 estudantes do 
Departamento de Comunicação e Arte da Universidade de Aveiro que 
efetuassem um teste, com recurso a eye tracker, onde tiveram que completar 
as tarefas propostas, sendo que as mesmas podiam ser efetuadas com, ou 
sem recurso à lógica de swipe.  
 
Os resultados obtidos levam a concluir que os participantes com sistema 
operativo android não estão familiarizados com a lógica de swipe. Por outro 
lado, os participantes com sistema operativo iOS estão familiarizados e 
utilizaram esta lógica para completar as tarefas que lhes foram propostas. Por 
fim, os resultados também mostram que os participantes conseguiram efetuar 
as tarefas de forma mais eficiente recorrendo a esta lógica de interação 
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In a society of quick technological development, coupled with the growing use 
of smartphones, new habits of interaction and consumption of contents arise, 
namely, through gestures based on touch. One of these new habits of 
interaction is the swipe - quick movement done with the thumb. This gesture 
allows users to make decisions quickly, spontaneously and decisively, which 
may not only refer to the swipe logic as a technical aspect of interaction, but 
also to associate it with possible behavioral changes in the interaction with 
contents. The aim of this study was to understand if this interaction logic is 
implicit in the young, if they use it regularly, and if it has implications in the way 
they interact with them. 
 
In order to reach this goal, 34 students from the Department of Communication 
and Art of the University of Aveiro were asked to take a test using the eye 
tracker, where they had to complete the proposed tasks, which could be solved 
with or without the swipe logic. 
 
The results obtained lead to the conclusion that participants with android 
operating system are not familiar with the swipe logic. On the other hand, the 
participants with the iOS operating system showed to be familiar with this logic 
and have used it to complete the tasks that have been proposed. Finally, the 
results also showed that participants were able to perform tasks more efficiently 
using this interaction logic. 
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Introdução 
 
Os avanços na tecnologia conduziram à emergência dos smartphones, um 
dispositivo que rapidamente marca presença no nosso dia-a-dia (del Rosario, Redmond, 
& Lovell, 2015).  
Segundo um estudo realizado por Gibbs (2016) os dispositivos móveis já 
ultrapassaram os computadores no consumo de conteúdos através de browser. As 
tecnologias móveis agora emergentes são mais práticas, rápidas e eficientes, levando por 
isso a escolha do consumidor a recair sobre elas. Para muitos jovens, o smartphone é o 
primeiro dispositivo que utilizam com uma ligação à internet. Estes são utilizados no dia-
a-dia para diversas tarefas inclusive, efetuar pagamentos, consulta de informação, jogos, 
redes sociais, já não sendo tão frequente a opção por computadores ou outros 
dispositivos para completar estas tarefas (Bonnington, 2015). 
Estes avanços na tecnologia proporcionaram alterações no comportamento do 
consumidor, consequência das novas técnicas de interação que emergem, sobretudo, em 
ecrãs touch e que consequentemente permitem o consumo de conteúdos de forma mais 
eficaz (Auer, 2017). Existem atualmente vários tipos de inputs para executar uma 
determinada operação, como por exemplo mover um cursor, fazer scroll numa página ou, 
fazer zoom. Entre estes gestos, inclui-se o gesto de swipe – Toque no ecrã seguido de 
um movimento de deslize (Westerman, Lamiraux, & Dreisbach, 2011). 
Os adolescentes não são exceção no que toca à apropriação da tecnologia. Os 
jovens utilizam cada mais o telemóvel em situações diversas de modo a este ser um 
suporte às suas vidas sociais, sendo por isso o smartphone cada vez mais o eleito para 
comunicações, acesso a redes sociais e consulta de informação (Abeele, 2016).  
Este trabalho tem como principal objetivo clarificar se a lógica de swipe em 
smartphones está ou não a ter implicações no consumo de conteúdos por parte de 
públicos mais jovens, nomeadamente a nível de interação, compromisso com as 
aplicações, performance e eficácia de uso. 
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 Questão de investigação 
 
No início de qualquer investigação é essencial definir com clareza o objeto de 
estudo (o que se quer investigar). Neste sentido, é necessária a constituição de  uma, ou 
várias questões de investigação que possam funcionar como referências para a posterior 
definição dos rumos de investigação (Carmo & Ferreira, 2008).  
A formulação da(s) questão(ões) de investigação é o primeiro passo do processo 
de investigação. Este exercício funciona como um guia orientador do tipo de informações 
necessárias para a recolha de dados e para definir a abrangência da pesquisa, devem 
por isso ser questões específicas e sem resposta evidente. É também fundamental na 
análise da informação recolhida e ajuda o investigador a manter-se focado nas 
conclusões e possíveis respostas (Souza & Souza, 2011). Para formular a questão de 
investigação é importante primeiro perceber o que é que já existe sobre a área que se 
quer investigar, para isso é necessário fazer uma pesquisa inicial sobre o tema. São 
estas pesquisas que irão resultar depois em questões formuladas com precisão, sendo 
igualmente importante incorporar na pesquisa outras ideias recolhidas(Lewis & Munn, 
1997). 
Este estudo tem como principal objetivo clarificar se o gesto de swipe em 
smartphones está, ou não, a ter implicações no consumo de conteúdos por parte dos 
jovens (18-24). Tendo em conta o objetivo de estudo e as considerações referidas para 
formulação da questão, é apresentada a seguinte questão de investigação.  
 
Que implicação a lógica de swipe em smartphones poderá ter no consumo de 
conteúdos por parte dos jovens? 
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Objetivos do Estudo 
 
O principal objetivo do presente trabalho consiste em apurar se existem 
implicações resultantes da utilização da lógica de swipe no consumo de conteúdos por 
parte dos jovens. Para isso a investigação seguirá as seguintes fases: 
 
Etapas do estudo 
1. Conceitos teóricos e levantamento de informação existente de forma 
exaustiva através de uma revisão sistemática da literatura. 
2. Investigação empírica onde irão ser efetuados testes passíveis de 
observar e registar o comportamento dos utilizadores.  
3. Tratamento dos dados recolhidos.  
4. Conclusão do estudo. 
 
No ponto 1 é efetuado um levantamento documental da investigação já existente 
e dos resultados existentes sobre esta problemática, de forma a dar à investigação um 
enquadramento teórico completo, e um ponto de partida que será útil para delinear os 
objetivos da investigação de forma mais específica. No ponto 2 e de forma a 
compreender o comportamento do utilizador, foram efetuados testes que permitiram 
registar os resultados dos mesmos. A investigação empírica iniciou-se com um pré-
questionário, que se mostrou útil para efetuar a seleção dos participantes a integrar na 
fase posterior do estudo. Selecionados os participantes procedeu-se à execução dos 
testes com recurso a eye tracker. Neste ponto recolheu-se dados como o tempo de 
execução de cada tarefa e com o auxílio de uma grelha de observação foi possível 
registar as reações dos participantes para análise posterior. O último momento da 
avaliação com os participantes resumiu-se num inquérito por questionário onde os 
participantes exprimiram a sua opinião sobre a lógica swipe e inclusive deram sugestões 
para outras possíveis utilizações. No ponto 3 consta a apresentação e análise dos 
resultados obtidos nos diferentes testes por forma a compreender o comportamento dos 
participantes, verificar se existem alterações de comportamento, ou de hábitos de 
consumo, por forma a tirar conclusões do estudo.   
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Objetivos Específicos 
1. Pré-seleção de participantes, com recurso a inquérito por questionário, tendo 
em conta idade, smartphone, sistema operativo e aplicações utilizadas;  
2. Observação do comportamento dos participantes, com recurso a eye tracker, 
nomeadamente constatar se é utilizada a lógica de swipe para efetuar as 
ações propostas. 
3. Verificar se uma abordagem baseada na lógica de swipe consegue ser mais 
eficaz que outras e que influências esta poderá ter. 
4. Síntese dos resultados obtidos 
 
Espera-se que os resultados desta investigação sejam úteis para futuras 
investigações sobre este tema, e também para auxiliar designers/programadores na 
construção de novas aplicações eficazes, eficientes e com boas características de 
usabilidade, baseadas na lógica de swipe. 
 
Modelo de Análise 
 
Depois de definidos os objetivos da investigação é necessário desdobrá-los até à 
sua concretização em tarefas precisas (Carmo & Ferreira, 2008). As pesquisas iniciais 
trazem ao investigador ideias que devem ser sistematizadas e passiveis de recolha de 
dados através de observação ou experimentação. A construção do modelo de análise 
constitui a ligação entre o objetivo definido e o trabalho de elucidação sobre o campo de 
análise restrito e preciso (Quivy & Campenhoudt, 1998). 
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Conceito Dimensão Componentes Indicadores 
Swipe 
Direção   
Cima 
Direita 
Esquerda 
Baixo 
Poder de escolha   
Sim 
Não 
Lógica de swipe 
Simplicidade 
de processo 
Tempo de execução 
Processo de 
decisão 
  
Influencia decisão 
Não influencia 
decisão 
Smartphones 
Sistema operativo   iOS 
Aplicações 
instaladas 
Tipologias de 
aplicação 
Dating 
Compras/Moda 
Fotografias 
Comida 
 Padrões de 
visualização 
  
Pontos mais 
explorados 
Tempo despendido 
Dimensões   
4” 
4,7” 
Consumo de 
Conteúdos 
Finalidade   
Trabalho  
Lazer 
Tipo   
Imagens  
Texto 
Jovens 
Situação 
profissional 
  
Estudante 
Trabalhador 
estudante 
Género   
Masculino 
Feminino 
Faixa etária   18-24 
Emergência de 
utilização 
  
Diária 
Semanal 
Mensal 
    Tabela 1 - Modelo de Análise 
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Hipóteses  
 
Construído o modelo de análise é necessário avançar para a formulação das 
hipóteses. Uma hipótese é uma resposta provisória à questão central de investigação. A 
organização da investigação em torno de hipóteses aponta ao investigador o caminho a 
procurar, fornecendo um fio condutor à investigação e fornecendo critério para a recolha 
de dados que mais tarde se irá confrontar com as hipóteses definidas. (Quivy & 
Campenhoudt, 1998).  
 
Hipótese 1 
“O swipe influencia a tomada de decisão do utilizador”. 
 
Esta hipótese surge da leitura do artigo “Screened Intimacies: Tinder and the 
Swipe Logic” (David & Cambre, 2016), onde o autor define a lógica de swipe como sendo 
binária (Sim/Não), mas também como sendo uma lógica que “makes you more likely to 
change your behavior”. Rodrigues & Baldi (2017), afirmam também que “a lógica de 
swipe pode ter impacto nas escolhas e interações realizadas por parte dos utilizadores” e 
acrescentam ainda que esta lógica pode ser “associada a possíveis mudanças cognitivas 
e comportamentais na escolha e interação com os conteúdos”.  Através da leitura destes, 
e de outros artigos, que referem a possível mudança de comportamento dos utilizadores 
com a utilização desta lógica, é então objetivo deste estudo ajudar a perceber se esta 
teoria se confirma.  
 
Hipótese 2 
“A interação baseada em swipe permite ao utilizador obter uma interação mais 
rápida e eficiente” 
 
Esta hipótese nasce da leitura de vários artigos listados na revisão sistemática 
que fazem comparações entre o modo tradicional de navegação e outra baseada em 
swipe. Tem-se em consideração, como exemplo Beltran (2017) que concluí no seu 
estudo “we conclude that BINGO1 provides a good balance between the revision speed 
that SWP2 provides and the search precision that KWD3 provides”. O autor acrescenta 
ainda que “Users review documents with SWP the fastest”, e ainda “Users spend 
                                                          
1 Designação atribuída pelo autor a uma nova abordagem gestual, baseada na lógica de swipe 
2 Designação atribuída pelo autor para gestos de swipe simples 
3 Designação atribuída pelo autor para “Keyword only interfaces” 
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significantly more time in between interactions when using KWD compared with BINGO 
and SWP. The slight increase in revision time when using BINGO compared to SWP is 
also significant”. Tendo como ponto de partida este e outros autores que efetuam 
comparações entre a lógica de swipe e outros métodos de interação é também objetivo 
deste estudo perceber se a utilização de swipe permite aos utilizadores alcançar uma 
interação mais eficiente.  
 
Hipótese 3 
“Os novos métodos de input, como o swipe, potenciam o consumo de conteúdos 
em smartphone” 
 
Esta hipótese baseia-se na leitura do artigo “Internet Trends 2015- Code 
Conference” (Meeker, 2015) e pretende confirmar que a evolução tecnológica permite ao 
utilizador consumir de forma mais rápida simples e eficaz conteúdos que antes não eram 
acessíveis de forma tão simples em smartphone.  
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Motivações Pessoais e Importância do Estudo 
 
A motivação para este estudo emerge sobretudo do meu interesse pessoal 
referente às possíveis alterações de comportamento do utilizador no que toca à evolução 
tecnológica, especialmente em dispositivos móveis. Estas alterações, a acontecerem, são 
bastante importantes de serem reconhecidas, investigadas e documentadas. Neste caso 
particular creio que será bastante útil perceber o comportamento do utilizador, pois só 
desta forma será possível construir de maneira eficiente aplicações que vão de encontro 
às necessidades atuais dos utilizadores, tornando desta forma a sua experiência de 
utilização o mais satisfatória possível. 
Desde a adoção dos ecrãs touch que o modo de interação do utilizador com o 
smartphone mudou. Deixam de existir teclas para introdução de dados e passa a existir 
apenas o ecrã. Esta alteração obriga a que a grande maioria das ações de input incidam 
sobre a lógica do swipe. Neste contexto ganha maior relevância um estudo centrado na 
investigação das implicações da lógica swipe no consumo de conteúdos em smartphone.  
O facto de existir, ainda, pouca informação publicada sobre o método swipe 
(sobre o qual incidirá grande parte do estudo), torna a investigação aliciante e ao mesmo 
tempo desafiante, com perspetiva de poder ser utilizado como referência em trabalhos 
futuros. 
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1. Do telemóvel ao swipe 
 
1.1 O consumo de conteúdos em smartphone 
 
O smartphone tem vindo a ganhar cada vez mais relevância na vida das pessoas. 
Novos hábitos começam a ser adotados resultado da constante interação com conteúdos 
e pessoas, o que modificou o modo como sobretudo os mais jovens interagem entre si 
(Rodrigues & Baldi, 2017). O que antes só era possível através de outros ecrãs, 
atualmente é mais provável que seja executado no telemóvel, como por exemplo, 
consulta de informação, jogos, visualização de filmes/vídeos, reservas e pagamentos 
online (Meeker, 2015), mas também segundo Varsori, Oliveira & Melro (2017) para 
“estudos, entretenimento, trabalho, passar o tempo, informação e outras tantas agendas 
que podem ser incluídas”. Estas ações atualmente estão ao alcance da maioria dos 
smartphones existentes no mercado, levando o utilizador, por uma questão de facilidade 
e comodismo a recorrer mais frequentemente ao telemóvel do que a outros meios que 
exijam outra complexidade (Gibbs, 2016).  
Um estudo do jornal The Guardian em 2016 (Gibbs, 2016) refere inclusive que no 
que toca a web browsing – acesso a internet através de um browser – os smartphones 
são os mais utilizados, deixando para trás o desktop. Estas alterações e mudanças de 
hábitos devem-se sobretudo à evolução da tecnologia.  
A adoção de ecrãs touch em dispositivos móveis, veio aumentar a quantidade de 
informação que um telemóvel pode processar, para uma tarefa em particular, num menor 
intervalo de tempo. Ainda que a tarefa seja complexa é possível simplificá-la. Enquanto 
que no teclado físico cada tecla corresponde a uma funcionalidade, um ecrã touch pode 
ter um ilimitado número de funções dependendo da aplicação que se está a utilizar 
(Rastogi, 2009).   
Para além do tamanho do ecrã, Keith Mallinson (2015) refere ainda outros 
potenciais fatores para este crescimento dos smartphones, nomeadamente ligações de 
internet mais rápidas, aplicações com performance mais rápida, melhores grafismos, 
melhor performance de bateria, e um ecossistema mais alargado com várias aplicações 
orientadas para o mobile. Ainda, segundo Jeff Baumgartner (2016), as aplicações móveis 
contribuíram em 80% para o crescimento dos media digitais desde junho de 2013 até 
junho de 2016. Estas aplicações representam aproximadamente metade de todo o tempo 
despendido no smartphone, 3 em cada 4 minutos são utilizados para navegação em 
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aplicações. Segundo o mesmo autor, enquanto a utilização de aplicações móveis cresce 
na maioria das faixas etárias, a taxa de crescimento é mais alta (37%) entre utilizadores 
com idades compreendidas entre os 55-64 anos. Para além disto o uso do tablet ao logo 
dos últimos anos diminuiu (35%) sobretudo em populações com idades compreendidas 
entre os 35-44 anos. Aplicações como o Facebook e Facebook Messenger foram as 
aplicações mais utilizadas, seguidas do Youtube, Google Maps, e Google Search. O 
cenário é diferente quando comparado com uma população mais jovem (18-34), onde as 
aplicações mais utilizadas foram Yik Yak, PlayStation, Venmo, Twitch, Vine, MeetMe, 
GroupMe e o Tinder (Baumgartner, 2016).  
Para ajudar a confirmar estes dados, verifica-se ainda os resultados de um estudo 
efetuado por Varsori, Oliveira, e Melro (2017), onde foram efetuados 3 focus group no 
sentido de perceber a “associação da multiplicidade de dispositivos-ecrã presentes no 
quotidiano dos jovens em Portugal” concluiu-se que o ecrã mais utilizado pelos jovens no 
estudo é o telemóvel (com 26 referências) seguido da televisão e computador (com 9 
referências ambos). Há inclusive testemunhos dos jovens inseridos no estudo que 
referem “Não conseguiria viver …(Sem o telemóvel)” (Varsori et al., 2017). 
De uma forma geral, é possível constatar que, no mundo atual, os jovens são 
bastante dependentes do telemóvel. Esta dependência deve-se sobretudo à facilidade de 
acesso a conteúdos e aos novos meios existentes para interagir com eles, aos quais 
estão habituados desde muito cedo. É também objetivo neste estudo perceber de que 
forma os jovens interagem com o seu smartphone – nomeadamente no consumo de 
conteúdos digitais, avaliando assim a eficácia com que navegam nas aplicações 
propostas nesta investigação. 
 
 
1.1.1 Os Jovens e a sua interação com o consumo de conteúdos 
em smartphones 
 
A facilidade de utilização dos smartphones e o seu âmbito global torna-se 
aliciante, especialmente, para os jovens. As interações que antes eram complexas, agora 
são materializadas em dispositivos através de serviços interativos, que são projetados 
para a interação social. Estamos presentes uma cultura participativa que decorre da 
multiplicidade de canais, enquanto fenómeno social e espaço de sociabilidade. Isto 
origina novas práticas comunicativas onde se efetuam novas formas de 
socialização, gerando relações que se materializam através de práticas digitais de 
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interação com os dispositivos, sistemas informáticos, conteúdos e utilizadores (Amaral, 
Reis, & Lopes, 2017). 
O consumo de conteúdos com base nas tecnologias possui um papel de especial 
relevância para os jovens, pois as tecnologias desde muito cedo fizeram parte da vida 
deles. Estas tecnologias oferecem novas possibilidades de comunicação e consulta de 
informação mais interativas e imersivas do que os média tradicionais, como são os casos 
da televisão, rádio e jornal. Os adolescentes estão em constante conectividade utilizando 
para isso diferentes tecnologias para manterem contacto com os amigos, familiares, 
novas pessoas e/ou comunidades de interesse. Ao fazer isso, para além de cultivarem 
novas relações, são capazes de manter o constante contacto com os seus amigos 
(Barcelos, 2010).  
As propriedades estruturais de certa tecnologia pode ser um fator importante no 
momento de um jovem eleger o meio de comunicação. Certos meios apresentam maior 
conveniência e capacidade para manter contacto, como é o caso das mensagens 
instantâneas, que são facilmente utilizadas devido às conveniências que apresentam 
como criar listas de amigos, enviar várias mensagens, entre outras (Barcelos, 2010). 
Makiek Abelee (Abeele, 2016), conclui no estudo que efetuou que os jovens 
utilizam os smartphones para diversas funções, maioritariamente para acompanhar os 
amigos e família, mas também para discussão e organização do trabalho escolar, 
expressar sentimentos a alguém (maior relevância em jovens que estão numa relação), e 
também para passar tempo, com a utilização das diversas funcionalidades multimédia e 
com os jogos, há também adolescentes que utilizam o smartphone para evitar a interação 
“face-a-face”. 
As tecnologias desde muito cedo que fazem parte da vida dos jovens, levando-os 
a estar em permanente comunicação. As interações com os dispositivos estão mais 
simplificadas através de serviços e aplicações interativas que facilitam a interação social, 
possibilitando novas possibilidades de comunicação e consulta de informação. As 
propriedades de certa tecnologia é um fator importante no momento de escolha do meio 
a interagir, é nesta perspetiva que é introduzida a lógica de swipe, como sendo uma nova 
forma de navegação e de interação com os conteúdos digitais.  
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1.2 Lógica de Swipe 
 
Os smartphones têm mudado a maneira como consultamos informação e têm 
também aumentado a nossa dependência relativamente aos media online. Hoje em dia 
os utilizadores consultam sites, jogam, fazem compras e efetuam a gestão da sua vida 
diária através do smartphone (Dou & Sundar, 2016). 
Com o surgimento dos ecrãs touch nascem novas lógicas de navegação e de 
interação com o dispositivo móvel, entre as quais a lógica de swipe. O swipe, de uma 
forma técnica pode ser descrito como sendo o ato de tocar num ecrã, seguido de um 
movimento de deslize, seja ele horizontal, vertical ou diagonal (Westerman et al., 2011).  
O swipe é habitualmente reconhecido de um ponto de vista técnico/gestual, mas 
analisando do ponto de vista lógico, o swipe pode ser visto como uma ação de 
decisão binária de sim ou não (Rodrigues & Baldi, 2017) baseado no ritmo e no aumento 
da velocidade de visualização encorajado pela interface da aplicação. O gesto em si 
exige especificamente uma ação firme e decisiva, facilmente executada com um dedo, 
muitas vezes de forma espontânea e imediata deixando de parte algumas formalidades 
que deixam o utilizador mais relaxado e disponível para tomar a decisão. Devemos 
pensar na lógica de swipe não como uma ação física, mas como uma interface de 
utilização com padrões psicologicamente persuasivos incorporados(David & Cambre, 
2016).  
 
Figura 1 - Gestos de Swipe (PowerMockup, n.d.) 
 
É neste contexto lógico (binário), que o swipe pode ser visto não só como um 
simplificador da ação - através de rápidos deslizes no ecrã, mas também como um novo 
influenciador que reforça e reinventa hábitos comportamentais e de pensamento 
(Rodrigues & Baldi, 2017). No caso específico das aplicações de dating, onde esta lógica 
é mais visível, funciona também como um facilitador (intermediário) dada a velocidade 
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com a qual é efetuada a ação, desafiando desta forma a intimidade e as exigências mais 
íntimas dos utilizadores, aproveitando-se das opções facilitistas que esta lógica(incluída 
nestas aplicações) proporciona (Rodrigues & Baldi, 2017). 
 
1.2.1 Comportamento Associado 
 
Um site, ou uma aplicação poderá ter vários efeitos no utilizador tendo em conta 
os diferentes métodos de input e de apresentação de dados que oferece. Anteriormente 
os utilizadores dependiam do teclado para interagir com os dispositivos móveis e isto 
limitava os tipos de interação disponíveis. O clique num botão era praticamente o único 
meio de interação que os utilizadores tinham disponíveis para eles. No entanto, com o 
desenvolvimento tecnológico e o aumento da popularidade dos ecrãs touch surgiram 
novas técnicas de interação das quais se pode incluir o gesto de swipe (Dou & Sundar, 
2016). 
Devido ao tamanho do ecrã, os indivíduos utilizam o smartphone de maneira 
diferente do que utilizam, por exemplo, um computador. Por isso, os dispositivos móveis 
possuem diferentes métodos de input e de apresentar informação. Para além disso, estes 
dispositivos providenciam acesso contínuo, o que permite que o utilizador utilize o 
dispositivo em praticamente qualquer lugar e a qualquer altura (Dou & Sundar, 2016). 
Como referenciado no ponto 1.2, o método swipe de um ponto de vista lógico 
das aplicações pode ser entendido como uma ação binária de sim/não. No entanto, se 
observamos esta ação de um ponto de vista técnico, verificamos que o gesto de swipe 
pode ser entendido como o deslizar do dedo no ecrã, seja qual for a direção do deslize 
(Westerman et al., 2011). Deste ponto de vista, compreendemos que hoje em dia grande 
parte das ações que efetuamos num smartphone recorrem ao método swipe, a começar 
pelo próprio desbloqueio do smartphone, à navegação entre menus, ao mudarmos entre 
fotografias e também quando fazemos scroll horizontal ou vertical.  
O aumento das técnicas de interação disponíveis em dispositivos móveis levanta 
algumas questões, nomeadamente, a possível diferença de comportamento do utilizador 
tendo em conta as técnicas disponíveis para interagir com o dipositivo. Este envolvimento 
do utilizador é ainda mais significante quando estamos a falar de dispositivos móveis, 
pois estes são fáceis de transportar e os utilizadores tendem a efetuar inúmeras tarefas 
diárias com os mesmos, ou inclusive utilizá-los enquanto interagem com outros 
dispositivos ou aplicações. 
Um estudo efetuado por Xue Dou e S. Shyam Sundar (2016) revela que ao 
adicionarmos a lógica de swipe em websites para dispositivos móveis estamos a 
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acrescentar variedade à interação do utilizador com esse site, o que tem potencial para 
aumentar de forma positiva a experiência de utilização. O aumento do nível de 
envolvimento do utilizador em sites/aplicações que utilizam a lógica de swipe torna o 
utilizador mais interessado, promovendo inclusive a exploração de conteúdo do mesmo. 
Os efeitos positivos advêm do controlo que é dado ao utilizador através da técnica de 
swipe comparada com outros métodos de interação. Esta flexibilidade faz com que os 
utilizadores sintam que têm o controlo sobre o site/aplicação. Para além disso o gesto de 
swipe é mais fluído, mais intuitivo e fácil de usar, o que contribui para o aumento da 
satisfação do utilizador ao navegar no site/aplicação (Dou & Sundar, 2016). 
Existem já várias aplicações que fazem uso desta lógica com vista a melhorar a 
interface e a eficácia de utilização, neste estudo são testadas 3 aplicações de diferentes 
tipologias (email, mensagens) que utilizam esta lógica como método de decisão de 
conteúdos. Na Tabela 2 é possível consultar exemplos de outras aplicações que utilizam 
esta lógica como método de decisão de conteúdos. 
 
1.2.2 Aplicações que utilizam a lógica de Swipe 
 
Aplicação Breve descrição 
Tinder 
É uma aplicação cujo objetivo é a procura por potenciais parceiros 
que estejam próximos do utilizador. Destaca-se por utilizar o 
método de swipe como principal meio de interação para gostar, ou 
descartar um perfil (Costa, 2016). 
Grindr 
Grindr é também uma aplicação móvel de dating mas 
desenvolvida para a comunidade gay (Grindr, 2017).O swipe 
funciona como interação entre vários perfis de utilizador, em forma 
de cascata, se o utilizador fizer swipe para a direita vê perfis de 
utilizadores que estão mais próximos, se fizer swipe para a 
esquerda vê perfis de utilizadores mais distantes (Grindr, n.d.). 
Bumble 
O Bumble é uma aplicação muito semelhante ao Tinder, O seu 
aspeto diferenciador é que tenta quebrar a ideia de que é o 
homem que deve iniciar uma conversa. No Bumble quando existe 
um match só a mulher pode iniciar a conversa. Em caso de match 
entre pessoas do mesmo sexo, qualquer uma delas pode iniciar a 
conversa (Bumble, n.d.). 
15 
 
 
 
 
Aplicação nativa 
de mensagens 
Dependendo da versão de android utilizada a lógica de swipe 
pode ter diversas funções. Nas versões mais recentes um swipe 
left em cima de uma conversa ativa a opção de eliminar a mesma. 
Enquanto que em versões mais antigas, encontram-se 
funcionalidades como efetuar chamada para aquele destinatário. 
Em iOS um swipe left ativa a opção de eliminar a conversa, 
enquanto que um swipe right não efetua qualquer ação.   
Gmail 
A aplicação do Gmail funciona de forma similar em android e em 
iOS. Em ambos os sistemas operativos, quando os utilizadores 
efetuam o movimento de swipe, em cima de um email, seja para a 
esquerda ou para a direita, esse email é eliminado. É importante 
referir também, que o gmail possibilita alterar esta configuração. É 
permitido também, se assim configurado, efetuar um swipe para 
marcar o email como lido/não lido, arquivar, mover para, 
suspender, ou ainda definir para não efetuar qualquer ação.  
Whatsapp 
O Whatsapp é uma aplicação que permite a troca de mensagens 
e chamadas de voz entre smartphones. A lógica de swipe nesta 
aplicação é diferente entre sistemas operativos. Em iOS um swipe 
left em cima de uma conversa ativa a opção de eliminar a mesma, 
enquanto que em android a lógica de swipe não existe, pois não é 
encontrada nenhuma ação que influencie os conteúdos através 
desta lógica. 
BarkBuddy 
Esta aplicação baseia-se num modo de interação semelhante ao 
do Tinder, recorrendo à lógica de swipe, mas para animais. O 
objetivo da aplicação consiste em que o utilizador seja capaz de 
escolher o seu novo animal, possibilitando ainda adicionar filtros 
como o tamanho do animal (Cunningham, 2015).  
Stylect 
O Stylect é uma aplicação que permite a compra de sapatos, 
numa interação baseada também no Tinder, e na lógica de swipe 
(Cunningham, 2015). 
Jobr 
Esta aplicação é utilizada para a procura e disponibilização de 
ofertas de emprego. Os empregadores inserem a oferta, e os 
candidatos inserem o seu currículo. Depois basta navegar, com 
recurso à lógica de swipe, entre as ofertas de emprego/currículos 
disponíveis, e através de um simples swipe é possível dizer que 
“Sim” à proposta em questão (Cunningham, 2015).  
Tabela 2 - Exemplos aplicações que utilizam a lógica de swipe – Elaboração própria 
 
Entre as aplicações que utilizam a lógica de swipe destaca-se o Tinder. É uma 
aplicação cujo objetivo é a procura por potenciais parceiros, num ambiente que quase faz 
parecer um jogo, baseado em variáveis como localização, imagens e mensagens. O 
Tinder veio alterar o modo como os utilizadores procuram potenciais parceiros. De 
maneira a existir correspondência, ambos os utilizadores devem deslizar o dedo no ecrã 
para a direita (swipe right), depois surge no ecrã uma animação onde são mostradas as 
fotografias dos utilizadores e permitindo mensagens diretas entre ambos. Um deslize no 
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ecrã para a esquerda (swipe left) descarta o perfil e revela o próximo (David & Cambre, 
2016).  
Este gesto swipe torna a procura por perfis fácil e rápida, baseada numa interface 
simples e menos intimidante para o utilizador, sendo que neste caso as imagens são 
cruciais. A imagem do perfil é onde assenta a maior parte da interação, pois é a única 
informação que o utilizador consegue ver num primeiro momento, isto é fundamental na 
emergência da lógica de swipe. De certa forma, a falta de informação, ou texto, não é tão 
superficial, dado que o principal motivo de aceitação ou rejeição provém da imagem de 
perfil do utilizador (David & Cambre, 2016).   
O Tinder destaca-se dentro das aplicações de dating pois é rápido, casual, e os 
utilizadores não tem que efetuar qualquer esforço para serem correspondidos. Ao 
contrário de outras aplicações, o sentimento de rejeição é menor devido à falta de 
respostas e a facilidade em encontrar uma correspondência (Orosz, Tóth-Király, Bőthe, & 
Melher, 2016) . 
O Grindr, atua como um aproximador, facilitando a conexão entre homens que se 
sentem atraídos por outros homens. Segundo um estudo efetuado em 2014 (Van De 
Wiele & Tong, 2014), o Grindr é utilizado para fins de inclusão social, sexo, amizades, 
entretenimento, romance e para pesquisa de potenciais companheiros com base na 
localização. Antes da prospeção da internet, o normal entre esta população era a 
frequência de espaços físicos tais como centros de comunidade, bares, cafés “gay 
friendly”. Com isto, a internet veio facilitar dando aos homens e às mulheres 
homossexuais um caminho muito mais fácil e acessível para se conectarem num espaço 
público, mas ao mesmo tempo privado para esta comunidade.  
Os utilizadores têm oportunidade de modificar várias secções do perfil, com 
conteúdo sobre o seu relacionamento, etnia, idade, altura e peso. Para além disso podem 
igualmente especificar qual a sua intenção no uso da aplicação, e ainda o tipo de pessoa 
que está à procura, com base nalguns filtros (altura, peso, idade, entre outros). O 
principal fator diferenciador do Grindr relativamente a outras aplicações de dating tal 
como o Tinder e o Bumble é a habilidade de fisicamente localizar os potenciais parceiros 
indicando a que distância se encontram. Esta capacidade torna o Grindr único e permite 
rapidamente aos utilizadores de passarem de uma conexão online para uma ligação 
física (Van De Wiele & Tong, 2014). Como referido na Tabela 2 o Grindr utiliza o swipe 
como modo de interação para navegar entre os vários perfis de utilizador. Quando o 
utilizador faz swipe para a direita, vê perfis de utilizadores que se encontram mais 
próximos, enquanto que se fizer swipe para a esquerda vê utilizadores mais afastados.  
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Já o Bumble, é uma aplicação muito semelhante ao Tinder, onde os utilizadores 
usam como principal método de interação o swipe na procura por potenciais parceiros 
(Valby, 2017). O fator diferenciador desta aplicação é que quando é efetuado um match – 
ambos os utilizadores fazem swipe para a direita, só a mulher pode iniciar conversa. Ao 
contrário do Tinder em que havendo um match qualquer um dos utilizadores pode 
começar a conversa, e do Grindr onde qualquer utilizador pode contactar com outro 
mesmo sem qualquer tipo de pré-aceitação. O Bumble acredita que este fator irá 
encorajar mais mulheres ao dar-lhes controlo da conversação (Bumble, n.d.). 
Ainda assim, é possível verificar através da Tabela 2 a variedade de aplicações, 
de diferentes conteúdos, que utilizam esta lógica como método de decisão de conteúdos, 
baseando-se na conjetura que, desta forma, as ações conseguem ser efetuadas de forma 
mais eficiente e quase tornando a experiência de estar adquirir aquele produto/serviço ou 
outro, quase como um jogo (David & Cambre, 2016).  
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1.3 Usabilidade & Experiência de Utilização 
 
A usabilidade é definida por Nielsen (2012), como um atributo qualitativo que 
afere a facilidade de utilização de interfaces por parte do utilizador. Usabilidade refere-se 
também aos métodos utilizados durante o processo de design que visam melhorar a 
facilidade de utilização de um produto. Ainda segundo Nielsen, a usabilidade é definida 
por 5 elementos qualitativos:  
1. Capacidade de aprendizagem – Quão fácil é para os utilizadores 
acompanhar tarefas básicas pela primeira vez que interagem com o 
sistema?  
2. Eficiência – Uma vez que os utilizadores aprenderam a lidar com o 
sistema, quão rapidamente conseguem executar as tarefas? 
3. Capacidade de memorização – Quando os utilizadores regressam ao 
sistema após um período sem o utilizar, quão facilmente conseguem 
restabelecer proficiência? 
4. Erros – Quantos erros comete o utilizador, quão grave são esses erros, e 
com que facilidade consegue recuperar desses erros? 
5. Satisfação – Quão agradável é utilizar o design? 
 
Segundo a norma ISO 9241-11, a usabilidade é definida como sendo o meio 
percorrido pelo utilizador para atingir determinado fim, com eficácia, eficiência e 
satisfação “the extent to which a product can be used by specified users to achieve 
specified goals with effectiveness, efficiency and satisfaction in a specified context of use” 
(Bevan, 2006). Esta norma explica como identificar a informação que é necessária ter em 
consideração ao especificar ou avaliar a usabilidade, no que toca ao desempenho e à 
satisfação do utilizador. Esclarece também, como é que a avaliação da performance e 
satisfação do utilizador pode ser utilizada para medir como qualquer componente do 
sistema pode influenciar a qualidade de todo o sistema em funcionamento (Bevan, 2006). 
Segundo Preece (2002), a usabilidade é considerada como uma das garantias de 
que os serviços interativos são de fácil aprendizagem, eficientes, e agradáveis do ponto 
de vista do utilizador.  Refere ainda que envolve melhorar as interações que os 
utilizadores têm com as aplicações, com o propósito de melhorar as suas atividades tanto 
no trabalho, na escola, ou nas suas tarefas diárias. Preece  (2002) divide assim a 
usabilidade pelos seguintes objetivos:  
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1. Eficácia – Quão bom é o sistema a fazer aquilo a que se propõe.  
2. Eficiência - Modo como o sistema ajuda os utilizadores a completar as 
suas tarefas.  
3. Segurança – Proteção dos utilizadores de condições perigosas e situações 
indesejadas. 
4. Utilidade – Medida em que o sistema fornece a funcionalidade certa para 
aquilo que os utilizadores precisam.  
5. Fácil aprendizagem – Refere-se a quão fácil é o sistema de utilizar. 
6. Memorável – Quão fácil é o sistema de ser lembrado como utilizar, uma 
vez aprendido. 
Dix et al (2004) defendem ainda que a usabilidade é gerida por regras e princípios 
que a sustentam e apresentam alguns princípios divididos por três grupos:  
1. Capacidade de aprendizagem - Facilidade da utilização de um novo sistema 
por parte do utilizador. Este primeiro grupo engloba outros princípios:  
a. Previsibilidade – O produto deve ser simples de forma a que o 
utilizador entenda facilmente, baseando-se em interações passadas ou 
padrões que teve anteriormente com outros produtos. 
b. Sintetização - Capacidade dos utilizadores em saberem quais as 
consequências para determinadas ações no momento da interação 
com o serviço.  
c. Familiaridade - Perceber se o conhecimento do utilizador face ao 
sistema, pode ser utilizado quando interage com um novo produto. 
d. Generalização - O utilizador tem de ser capaz de aumentar o seu 
conhecimento em diversas interações com vários serviços. 
e. Consistência – As interfaces devem ser consistentes para uma melhor 
compreensão por parte dos utilizadores.  
2. Flexibilidade - Forma, através da qual, os conteúdos podem ser trocados no 
sistema.  
a. Iniciativa de diálogo - System pre-emptive (Diálogo que inicia com o 
sistema que espera a resposta do utilizador) ou user pre-emptive 
(Diálogo inicia somente com o utilizador); 
b. Múltiplas linhas de pensamento - Quando existem várias interações por 
parte do utilizador ao mesmo tempo. 
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c. Migração de tarefas - Quando o utilizador tem o domínio da execução 
das suas tarefas, existindo a possibilidade de alterar este controlo 
entre o utilizador e o sistema; 
d. Substituível – Quando existem valores de input e output equivalentes 
que possam ser substituídos um pelo outro, abrindo mais hipóteses de 
escolha ao utilizador; 
e. Adaptabilidade - Capacidade dada ao utilizador para modificar a 
interface. 
3. Robustez – Assemelha-se à interação do utilizador com o produto, com o 
objetivo de alcançar determinados fins.  
a. Observação – Capacidade de o utilizador avaliar o sistema enquanto o 
observa. 
b. Recuperação – Capacidade de o utilizador recuperar de erros que 
cometeu.  
c. Tempo de resposta – Intervalo de tempo para a comunicação entre o 
utilizador e o sistema, deve ser curto para uma utilização eficiente do 
serviço.  
d. Conformidade com a tarefa - Modo como as tarefas solicitadas pelo 
utilizador são suportadas pelo sistema.  
 
Na web, e em aplicações móveis, a usabilidade é uma questão de sobrevivência, 
se o produto for de difícil interação os utilizadores acabam por desistir da sua utilização 
(Nielsen, 2012). A usabilidade é considerada um fator chave para adquirir a confiança e a 
lealdade do consumidor. No entanto desenhar interfaces móveis é habitualmente uma 
tarefa árdua devido ao tamanho limitado do ecrã. Portanto, em ecrãs mais pequenos, os 
designers precisam de fazer esforços adicionais de forma a facilitar aos utilizadores a 
interação com as aplicações. De forma a auxiliar os programadores a desenvolver 
aplicações com bons índices de usabilidade vários autores propõem guias orientadoras 
para uma boa usabilidade, como por exemplo, Nielsen. Estas orientações foram 
idealizadas num primeiro momento para aplicações desktop. Mas devido à sua 
generalidade algumas das diretrizes podem ser aplicadas também em smartphone 
(Ahmad, Rextin, & Kulsoom, 2018).  
Norman e Nielsen num documento redigido em 2010 (Norman & Nielsen, 2010), 
concordam que com o aparecimentos de novas tecnologias é natural que surjam novos 
métodos de interação, como por exemplo o swipe. No entanto, reiteram que nem todos 
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os elementos visíveis devem ser alvo de interação por parte do utilizador. Isto porque 
deixam de haver standards e as expectativas do utilizador são impossíveis de serem 
geridas. É dado como exemplo no documento o movimento de swipe para a direita para 
apagar um email, mas segundo os autores, este movimento não se aplica em todas as 
operações similares a esta, logo não existe uma consistência a ser seguida pelo 
utilizador, nem nenhuma indicação de que este gesto está ativo e é possível de ser 
efetuado. 
Em relação à experiência de utilização, é um termo que envolve bastante cuidado 
quando utilizado. Pois várias pessoas interpretam-no de maneiras muito diferentes (Roto, 
Law, Vermeeren, & Hoonhout, 2017). A experiência de utilização, como o nome sugere, é 
o modo como os utilizadores se sentem quando estão a utilizar determinado produto ou 
serviço. Cada instância de interação entre humano e objeto tem uma experiência de 
utilização associada. O foco na experiência de utilização durante o desenvolvimento, 
aumenta a possibilidade de determinado projeto ser bem-sucedido quando chega ao 
mercado (Foundation, 2015).  
A usabilidade e a experiência de utilização são conceitos diferentes, mas que se 
assemelham. Segundo Nielsen e Norman (2010) a experiência de utilização refere-se a 
todas as interações do utilizador final com a aplicação, serviço ou produto. 
Primeiramente, é necessário identificar quais as necessidades do utilizador e, de seguida, 
os serviços ou aplicações desenvolvidas devem ser simples para proporcionar o 
entusiasmo do utilizador. Para obter uma boa experiência de utilização, as várias 
componentes que englobam o estudo e o serviço devem estar bem relacionados, 
nomeadamente, o design gráfico e industrial, o design da interface, o marketing e a 
engenharia (Norman & Nielsen, 2010).  
Ainda segundo Hassenzahl (2006), a experiência de utilização baseia-se no 
estudo que incide no utilizador e no seu contexto de interação com um determinado 
produto/aplicação. Distingue ainda duas formas de ver a experiência. Uma, centrada com 
a experiência num determinado momento, com o se faz, o que se sente e pensa nesse 
momento em específico. Associa-se também com a maneira como o utilizador se sente 
no preciso momento ao interagir com um determinado produto. Outra, foca-se na 
experiência como uma narrativa que varia de utilizador para utilizador. Essas narrativas 
devem ser incorporadas nos produtos desenvolvidos. 
Uma interação com boas características de usabilidade e respeitantes das normas 
acima indicadas, irá proporcionar ao utilizador uma boa experiência de utilização. Os 
autores acima referenciados defendem critérios diferentes de modo ao desenvolvimento 
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de serviços com boas características de usabilidade, mas que se completam em alguns 
pontos, nomeadamente na eficiência, na capacidade de memorização e satisfação do 
utilizador.  
 
 
1.3.1 Eye Tracking & Mobile 
 
São encontrados muitas vezes, em sistemas de informação modernos, vários 
problemas de usabilidade. As aplicações desenvolvidas para dispositivos móveis não são 
uma exceção. Uma das técnicas mais interessantes de avaliação de usabilidade é o Eye 
tracking. Este método permite acompanhar o movimento dos olhos do utilizador enquanto 
este interage com o sistema, utilizando para o efeito uma câmara que está fixa ao 
dispositivo que está a ser utilizado – Eye tracker. Proveniente dos resultados deste teste, 
o avaliador recebe dados como relatórios gráficos sobre como o utilizador distribuiu a sua 
atenção visual enquanto estava a executar as tarefas pedidas na aplicação (Chynał, 
Szymański, & Sobecki, 2012).  
Com o rápido desenvolvimento das tecnologias móveis, os smartphones estão 
cada vez mais a tornar-se parte do nosso dia-a-dia. Existem várias aplicações 
desenvolvidas para smartphone no mercado, com vista a suprimir as necessidades dos 
utilizadores. Recentemente as avaliações da experiência de utilização em smartphone 
são baseadas em inquéritos por questionários, o que torna avaliação bastante simples e 
suscetível à falta de evidências que a suportem. Nos últimos anos, as aplicações para 
smartphone tem recebido maior atenção por parte das indústrias e dos investigadores, 
pois a performance de uma aplicação afeta diretamente a experiencia de utilização, o que 
tem encorajado as industrias a estarem constantemente à procura de melhores 
performances nas aplicações (Chynał et al., 2012). 
O eye tracking resume-se então numa técnica que envolve medir onde é que o 
utilizador concentra o seu olhar enquanto visualiza determinado conteúdo. Com a 
utilização desta técnica é possível medir:  
1. Para onde o utilizador está a olhar; 
2. Durante quanto tempo esteve a olhar; 
3. De que forma o foco de atenção muda de um item para outro; 
4. Que partes da interface não desencadearam atenção; 
5. De que forma navegam na página/aplicação;  
6. Como o tamanho e o posicionamento dos itens afetam atenção do 
utilizador. 
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Com os dados recolhidos da avaliação com o Eye tracker o software gera dados 
sobre estas ações, na forma de mapas de calor ou de imagens com pontos de fixação 
(Affairs, 2014).  
 
Mapas de calor 
Os mapas de calor representam determinados pontos onde o utilizador 
concentrou a sua atenção e determinam também durante quanto tempo manteve o olhar 
nesses pontos. Uma escala de cores que vai mudando de azul para vermelho indica a 
duração do foco. Um ponto vermelho sobre uma determinada área significa que o 
participante concentrou-se nessa parte do conteúdo por um longo período de tempo 
(Affairs, 2014).  
 
Figura 2 - Exemplo Mapa de Calor (Affairs, 2014) 
 
Pontos de Fixação 
Os pontos de fixação fazem a ligação, através de uma linha, do movimento 
efetuado pelos olhos, períodos de atenção e o rápido movimento de seguida. É efetuado 
um circulo vermelho na área de foco, enquanto que a linha vermelha desenha o caminho 
percorrido (Affairs, 2014).  
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Figura 3 - Exemplo pontos de fixação (Affairs, 2014) 
 
Strayer et al (2003) recorreram no seu estudo ao eye tracking para investigar os 
possíveis efeitos das conversas ao telemóvel num ambiente simulado de condução. Os 
autores utilizaram um ambiente simulado de alta fidelidade que providenciava um 
contexto de condução imersiva para os participantes. Os dados do eye tracker foram 
utilizados para analisar e determinar se conversar ao telemóvel durante o exercício de 
condução prejudica a performance do condutor. Os dados recolhidos do eye tracker 
levam os autores a chegar à conclusão que conversar ao telemóvel afeta a atenção 
visual dos participantes, e que mesmo quando os participantes olham diretamente para 
os objetos na estrada, existe uma menor probabilidade de lhes prestar atenção se 
estiverem a conversar ao telemóvel. É importante referir que neste estudo de Strayer et al 
(Strayer et al., 2003), não existiu manipulação manual do telefone durante as tarefas 
experimentais. Os autores concluem que a investigação demonstra que as conversas ao 
telemóvel, ainda que com recurso a mãos-livres, afetam tanto a memória de 
reconhecimento como a memória percetiva, os participantes envolvidos no estudo 
referiram que na opinião deles, é mais fácil conduzir a conversar ao telemóvel do que 
conduzir sozinho, pois desta maneira o tempo passa mais rápido.  
Kabugo et al (2016) recorreram também, no seu estudo, ao eye tracking para a 
recolha de informação de como os estudantes movimentam os olhos enquanto estão a 
observar diversos objetos de estudo. O eye tracker utilizado neste estudo foi o Tobii-T120 
e foi utilizado para observar como os estudantes movimentam os seus olhos enquanto 
estudam diferentes objetos de estudo num smartphone. Os autores defendem que este 
tipo de instrumentos de recolha de dados pode ser muito valioso para perceber de que 
maneira os estudantes utilizam as tecnologias em proveito da aprendizagem, e para 
indicar aos professores de que modo podem aproveitar melhor as tecnologias nas suas 
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metodologias de ensino. Os autores explicam que o eye tracker funciona de modo a 
capturar o movimento dos olhos refletindo uma luz infravermelha nos olhos do utilizador, 
sendo aplicado uma fórmula matemática para determinar o ponto exato do olhar. Os 
autores dão também como exemplo o uso crescente desta tecnologia, especialmente no 
setor empresarial, onde existem vários estudos que visam analisar o comportamento 
visual do consumidor em determinados produtos. Entre outras as principais ilações 
retiradas do estudo foram as seguintes:  
• Se um objeto se mover rapidamente isso pode afetar negativamente o 
tempo de perceção e o funcionamento cognitivo do aluno.  
• Os estudantes passam mais tempo a observar o primeiro paragrafo dos 
textos do que os restantes.  
• Estudantes fixam mais nas imagens do que nas palavras. 
Estes resultados são úteis aos investigadores e à comunidade académica em 
vista a melhorar tecnologicamente os conteúdos digitais de suporte às aulas. 
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2. Para a compreensão do swipe: Uma revisão 
sistemática da literatura 
 
De forma a efetuar um levantamento exaustivo das publicações científicas 
existentes sobre a problemática em estudo foi efetuada uma revisão sistemática da 
literatura. Esta revisão sistemática irá procurar responder a uma questão de investigação 
específica, reunindo toda a evidência empírica que se encaixe em critérios de 
elegibilidade pré-definidos (Amaro, 2016) descritos em seguida.  
No dia 19-12-2017 foi feita uma pesquisa na base de dados de artigos científicos 
Scopus de forma a satisfazer as necessidades de investigação numa revisão sistemática 
da literatura. Foram feitas as seguintes questões na base de dados.  
Começou-se por pesquisar o termo “Swipe” na totalidade da base de dados (sem 
período temporal definido), no título, resumo e palavras-chave. Chegando-se a 754 
registos. De forma a estreitar o resultado foi feita uma pesquisa com o termo “Swipe” 
apenas no título dos artigos, resultando em 150 registos. Considerando que esta 
investigação tem o foco no uso específico dos smartphones foi feita uma nova pesquisa 
com os termos “Swipe” e “Smartphone” no título, resumo e palavras-chave. Obteve-se 56 
resultados (ver anexo 1). Ainda se restringiu a pesquisa apenas ao título, mas os 
resultados verificaram-se demasiado restritivos (8 documentos).  
Foram analisados os resumos dos 56 documentos obtidos na consulta à base de 
dados, dos quais se mostraram relevantes para a investigação os documentos número 3, 
12, 29, 32, 35, 37 e 38 (Consultar Anexo 1 ). 
Os restantes documentos foram excluídos por não mostrarem conteúdo relevante 
para a investigação, ou por se tratarem de áreas/investigações com objetivos e contextos 
completamente diferenciados. A maior parte dos documentos utilizavam o conceito de 
swipe como uma nova abordagem de reconhecimento do utilizador com vista ao 
desbloqueio do smartphone. 
Num primeiro momento serão apresentadas as ideias principais de cada um dos 7 
documentos marcados como sendo relevantes para este trabalho, de seguida irá ser 
introduzido um resumo dos 7 artigos onde irão ser discutidas ideias em que os autores 
concordam, discordam, bem como, - complementaridades entre documentos, e por fim 
uma reflexão pessoal. 
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2.1 Apresentação dos documentos 
 
A lógica de swipe pode ser utilizada em diferentes contextos e situações, os 
vários autores apresentados de seguida, nesta revisão sistemática da literatura, mostram 
exemplos de diferentes aplicações e da utilidade da lógica de swipe nas mesmas, assim 
como é possível encontrar explicações desta lógica defendidas por diferentes autores.  
Rodrigues & Baldi (2017) começam por explicar que numa época digital, onde os 
smartphones estão-se a tornar na principal forma de comunicação e entretenimento dos 
indivíduos, novos hábitos e comportamentos surgem através das potencialidades 
proporcionadas pelos smartphones. Os autores afirmam que os rápidos 
desenvolvimentos das tecnologias têm contribuído para novos comportamentos 
potenciados pelas funcionalidades suportadas pelas aplicações, e utilizam como exemplo 
no seu artigo aplicações de dating como o Tinder e o Grindr, onde os utilizadores fazem 
as suas escolhas através da lógica de swipe. Os autores acreditam que através da 
“lógica de swipe, e da interface simples destas aplicações, a interação com outros 
potenciais utilizadores torna-se menos intimidatória do que num encontro presencial”, e 
que inclusive este paradigma de interação pode ter impacto nas escolhas e interações 
realizadas por parte dos utilizadores, até mesmo “associado a possíveis mudanças 
cognitivas e comportamentais na escolha e interação com os conteúdos”.  
De acordo com os autores acima mencionados estão também Dou & Sundar 
(2016) que afirmam no seu artigo que os smartphones têm mudado a maneira como os 
utilizadores acedem à informação. Os indivíduos utilizam o smartphone de maneira 
distinta que utilizam por exemplo, o computador, devido a variáveis como o tamanho do 
ecrã, diferentes tipos de input e diferentes maneiras de disponibilizar a informação. Além 
disso, os smartphones possibilitam também acesso contínuo à informação, permitindo a 
sua utilização em praticamente qualquer lugar. Estas diferenças levam o utilizador a 
desenvolver novos padrões de comportamento, associados ao modo como a informação 
é acedida nos dispositivos móveis.  
Os autores defendem que diferentes técnicas de interação providenciam 
diferentes experiências de utilização, assim como defendem que a experiência de 
utilização depende também do número de técnicas de interação embutidas. Neste artigo 
redigido por Dou & Sundar (2016) os autores tentam fornecer conhecimento para o 
desenho de mobile websites através de estudos experimentais, particularmente 
referentes a ações efetuadas no ecrã que ofereçam à interface opções específicas de 
manipulação de conteúdos, focado sobretudo em como interações swipe contribuem para 
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a experiência de utilização de um website mobile. Os resultados do estudo efetuado 
pelos autores revelam que:  
1. Participantes com recurso a tapping e a swipe mostram melhores 
resultados do que os participantes que apenas utilizaram tapping. 
2. Participantes que utilizaram tapping e swipe sentiram maiores níveis de 
satisfação do que os que utilizaram apenas tapping.  
3. O facto de existir uma técnica de swipe num website aumenta o nível de 
interesse e curiosidade do utilizador em relação ao mesmo.  
4. O aprovisionamento do swipe parece dar ao utilizador um maior controlo 
sobre a interação e sobre a interface.  
5. Ao contrário dos utilizadores que apenas utilizaram tapping, participantes 
que também utilizaram swipe tiveram flexibilidade de escolha entre duas 
técnicas de interação quando estavam a ver o menu. Esta flexibilidade 
fazia os utilizadores sentirem que estes tinham maior controlo sobre a 
interação, para além, da ação de swipe ser mais fluida.  
Os autores recomendam que os designers considerem a incorporação de técnicas 
swipe em websites mobile. 
Baseado também na lógica de swipe, Beltran et al (2017), apresentam no seu 
artigo o Bingo4, como uma nova abordagem gestual, inovadora, capaz de efetuar 
perguntas a bases de dados e permitindo aos seus utilizadores refinarem as suas 
pesquisas através de gestos de gestos de swipe, para gostar, ou não gostar, de certo 
documento. Sendo também possível, com o mesmo swipe indicar porque motivo gosta, 
ou não, daquele conteúdo, o que segundo os autores, pode ser mais eficaz do que 
construir as perguntas manualmente com o teclado. Neste artigo, a lógica de swipe é 
apresentada para além de uma decisão binária (Sim/Não), tendo em consideração que 
um swipe no documento vai indicar se o utilizador gostou ou não do mesmo, mas 
também porque motivo está a efetuar o swipe naquela direção. Os autores concluem que 
recorrendo a este paradigma de interação é possível diminuir o tempo de consulta de 
cada revisão de documentos e que exige um menor esforço quando comparado com 
outros métodos. 
                                                          
4 Nova abordagem gestual, desenvolvida pelos autores, que permite efetuar consultas a bases de dados 
através de gestos de swipe 
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Figura 4 - Exemplo utilização Bingo (Beltran et al., 2017) - 7-01-2018, p. 2 
 
Um outro exemplo de aplicação baseado na lógica de swipe foi elaborado por 
Ouyang et al (2013). Neste artigo é apresentada uma plataforma que permite detetar e 
localizar eventos em ambientes outdoor. Assim que um evento é avistado por um 
utilizador, este apenas necessita de efetuar swipe em direção ao mesmo. Os autores 
optaram por utilizar a lógica de swipe como principal meio de interação da aplicação pois 
acreditavam que a ação do utilizador teria de ser a mais simples possível. Para o efeito 
foram definidos dois tipos de eventos que encaixam nos requisitos, nomeadamente, 
localizar áreas onde existam fumadores nos campus e nas cidades, e também localizar 
graffitis em espaços públicos. Para efeitos de experiência, foram colocadas 20 bandeiras 
vermelhas que foram sendo distribuídas ao longo do tempo pelo campus para que 
representassem eventos virtuais. A experiência foi efetuada durante 6 dias, após os 
quais, a aplicação foi capaz de detetar 95% das bandeiras com uma margem de erro de 
10 metros. Os autores defendem que ao utilizar a lógica de swipe como principal meio de 
interação encorajam os utilizadores a reportar os eventos, dada a facilidade e o pouco 
nível de esforço requisitado para efetuar a ação.  
A lógica de swipe, como mencionado anteriormente, pode ser utilizada em 
diversas situações e aplicações mobile distintas. Como é exemplo, uma abordagem 
explicada por Schoeffmann et al (2014), que demonstram no seu artigo como a lógica de 
swipe pode ser utilizada para navegação em vídeos. Este documento descreve um novo 
método de interação para a navegação em vídeos, em ecrãs touch, baseado em 
pesquisas anteriores, e utiliza gestos swipe. Os autores avaliam o método num caso de 
estudo com tarefas de pesquisa conhecidas em comparação direta com uma navegação 
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com barra de progresso. Os resultados desta avaliação mostram que os utilizadores 
preferem uma navegação baseada na lógica de swipe em detrimento de uma navegação 
com recurso à barra de progresso, em termos de conveniência e também porque os 
utilizadores conseguem atingir melhores resultados de performance com esta nova forma 
de interação com os vídeos(swipe). Em vez de utilizar a típica barra de pesquisa para 
navegação na linha temporal do vídeo os autores propõem uma navegação através de 
swipe para avançar e retroceder no vídeo. Assim quando um utilizador toca no ecrã e 
gradualmente vai arrastando o dedo para a esquerda (swipe left), ao mesmo tempo vai 
mudando a frame do vídeo. Este comportamento é diretamente relacionável com o 
movimento do dedo no ecrã. Este tipo de navegação é consistente com a navegação 
noutro tipo de media em dispositivos touch, tal como a navegação em fotos, 
apresentação de slides, e até navegação em sites de internet. Os resultados mostram 
que os utilizadores preferem um conceito de interação simples e conseguem utilizar 
eficientemente os métodos de navegação providenciados, alcançando melhores 
resultados no tempo de pesquisa (ainda que não muito significativos) e preferem o leitor 
proposto pela pesquisa em detrimento do leitor padrão. 
A lógica de swipe é também importante do ponto de vista da usabilidade e 
eficiência de navegação, tendo isto em consideração, é possível verificar no artigo 
redigido por Karsten Seipp e Kate Devlin (2015), uma proposta de interação para 
websites mobile que se baseia na lógica de swipe e numa interação que necessita 
apenas de uma mão para funcionar. Os autores apresentam e avaliam uma framework de 
JavaScript que transforma todos os controlos de uma página, de modo a que estes sejam 
passiveis de serem utilizados maioritariamente com o deslizar (swipe) do polegar. Esta 
interação pode ser conseguida via swipe ou tap, sem ter que esticar o polegar ou mudar 
a forma como se segura no telemóvel. A interface pode ser ligada, ou desligada, 
conforme o utilizador quiser e mantém a apresentação original do site intacta. Dois casos 
de estudo mostram que esta escolha de interface e o seu modelo de interação 
simplificado pode ser aplicada a diversos elementos interativos e a websites, 
providenciando um alto grau de usabilidade e eficiência. 
A comparação do desempenho das tarefas dos utilizadores com uma mão com o 
protótipo apresentado pelos autores (OHW5) em relação à navegação tradicional 
apresenta claros benefícios. O efeito do OHW sobre a eficiência pode ser derivado do 
                                                          
5 One Hand Wonder – Aplicação Javascript desenvolvida pelos autores para tornar a página passível de ser 
utilizada apenas com uma mão. 
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número médio de interações necessárias para realizar uma determinada tarefa, bem 
como do tempo necessário para completá-la.  
Em cinco de dez tarefas, o OHW permite aos utilizadores completarem a tarefa 
com menos interações. São destacadas tarefas como encontrar um item na navegação, 
interagir com uma caixa de texto, e recuperar um link do corpo do texto. Outras das 
tarefas que requisitaram menos interações para concluir com o OHW foram localizar um 
vídeo e encontrar um título. No entanto, os resultados também apresentam áreas onde 
são necessárias mais interações com o OHW. Inclui encontrar e pressionar um botão de 
submissão, e fazer scroll para encontrar um link. 
Utilizando o OHW em todas as tarefas com exceção de uma é significativamente 
mais rápido do que efetuar as mesmas tarefas sem o OHW. Fazer scroll pelo documento 
leva mais tempo com o OHW. Os resultados do caso de estudo mostram que numa 
aplicação “real” o impacto da OHW na eficiência é significante. No geral levou apenas 
60% do tempo aos participantes e 82% das interações ao usar o OHW em detrimento de 
utilizar o site normalmente.  
Os resultados revelam que aplicar o OHW com recurso a swipe e a tap para todos 
os elementos interativos de um website melhora claramente a sua navegação. Permite 
aos utilizadores completar os seus objetivos de forma mais rápida e confortável pois não 
tem que fazer nenhum esforço adicional quando tentam alcançar elementos fora do arco 
do polegar. 
Esta investigação avaliou a interação dos utilizadores com as aplicações 
propostas ao estudo, para isso utilizou-se, entre outros métodos, o eye tracker como 
método de recolha de dados. Schaefers et al (2013) redigiram um artigo onde 
apresentam os mapas de calor (gerados através do eye tracker) como uma ferramenta de 
pesquisa que dá indicações relativas à interação humano-computador. Este documento 
explora duas aplicações mobile e tem como intuito descobrir os gestos de swipe mais 
relevantes dentro de um conjunto de dados, contendo a interação do utilizador. Os 
autores concordam que estudos de usabilidade em contexto real são abordagens 
valiosas para encontrar problemas de usabilidade que poderiam ficar por identificar em 
laboratórios de teste. O eye tracking pode ser bastante útil para avaliações, por exemplo, 
para ajudar a identificar áreas de interesse para as quais os utilizadores olharam com 
mais frequência, mapas de calor para sequencias de navegação, ou cliques (Schaefers et 
al., 2013).  
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No caso dos ecrãs touch, os gestos adquiriram uma grande importância para 
entender a experiência de utilização de uma dada aplicação e identificar a sua 
acessibilidade e problemas de usabilidade. Neste artigo de Schaefers et al (2013), 
efetuou-se uma experiência, onde foi pedido a um grupo de adultos que arrastassem a 
imagem de um helicóptero do lado esquerdo do ecrã para o lado direito (conforme é 
demonstrado na imagem abaixo). 
 
Figura 5 - Mapa de calor e arquitetura dos gestos de swipe. Retirado de Schaefers et al 
(2013) a 13-01-2018, p. 4 
 
Esta simples experiência tinha como objetivo analisar a performance dos 
utilizadores a efetuar gestos de swipe. A aplicação foi desenvolvida para Android e 
consistia em 75 ecrãs diferentes para usos experimentais. Durante a experiência 5715 
gestos de swipe foram registados. Apesar de existir uma seta larga apontar da esquerda 
para a direita, existem duas setas mais pequenas à esquerda e à direita no ecrã. Estas 
indicam que uma pequena, mas notável, fração dos utilizadores efetuaram ações de 
swipe muito curtas nestas áreas do ecrã. Esta visualização permite compreender que os 
utilizadores, em alguns momentos, não foram capazes de efetuar o gesto completo, 
precisando de mais do que uma tentativa. Os resultados são uteis para o design de 
aplicações moveis, visto que providenciam informação sobre a facilidade de performance 
de gestos específicos no caso particular dos adultos. 
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2.2 Reflexão pessoal e convergência dos documentos 
 
Os documentos convergem em alguns pontos, que serão apresentadas de 
seguida. Começando pelo documento número 3, a lógica de swipe é vista como um 
processo de decisão binário, ou seja, de sim ou não (associado a 0/1), o mesmo ponto de 
vista é suportado pelos autores do documento 35, que vêm a lógica de swipe como 
fazendo parte de uma cultura impulsionada por este novo método de interação, 
nomeadamente em aplicações de dating que utilizam a lógica de swipe, como é o caso 
do Tinder.  Os autores dos documentos número 3, 12, 29, 32, 37, 38 apresentam novos 
métodos de interação, assentes numa lógica de swipe. Os autores procuraram 
estabelecer pontos de comparação entre a proposta de interação que apresentam nos 
seus documentos, com outras já existentes. Foram efetuados testes que levaram os 
autores a concluir que a introdução da lógica de swipe é benéfica para as aplicações que 
propõem. Os resultados mostram que uma interação baseada na lógica de swipe tem 
como consequência um melhor tempo de execução de tarefas, de forma mais eficiente, 
inovadora, fazendo com que os utilizadores tenham uma melhor experiência de 
utilização. Os autores do documento número 3 referem que a inclusão da lógica da swipe 
exige um esforço menor comparado com outros métodos, enquanto que os autores do 
documento 12 acrescentam que a utilização desta lógica aumenta o nível de curiosidade 
do utilizador em relação à aplicação, que dá ao utilizador um maior controlo sobre a 
interface. Esta flexibilidade faz com que os utilizadores sintam que estes têm maior 
controlo sobre a interação, no entanto referem que não devem ser inseridas mais de 3 
técnicas de interação. No documento número 32 os autores tentam perceber quais são 
os gestos de swipe mais frequentemente utilizados e se esta lógica consegue ser eficaz, 
o que vem a ser comprovado pelo documento número 29 onde este método mostrou-se 
eficaz, ao serem detetadas 95% das bandeiras. Os autores do documento 38 e 37 
referem nas suas pesquisas que os utilizadores preferem uma navegação baseada em 
swipe, pois esta consegue ser coerente com a maior parte das interações disponíveis em 
smartphones acompanhando a sua evolução, permitindo melhorar claramente a sua 
navegação, o autor do documento número 12 deixa ainda conselho aos designers para 
que considerem a incorporação da técnica de swipe nas aplicações que idealizam. 
De uma forma pessoal e tomando como base o documento número 35, a lógica 
de swipe é vista como uma inovadora interação em ecrãs touch que contribui para novos 
comportamentos potencializados pela sua interação, e que pode ter impacto nas 
escolhas e interações realizadas por parte dos utilizares, tornando a interação mais 
simples, rápida e eficaz.  
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3. Investigação Empírica 
 
3.1 Metodologia de Investigação 
 
A metodologia é um termo que designa os diversos meios que orientam o 
investigador na procura de conhecimento, sendo definida como o conjunto de 
procedimentos que servem de instrumentos para alcançar os fins da investigação. A 
metodologia utilizada neste estudo é predominantemente quantitativa, ou seja, irá foca-se 
na análise de factos observáveis e na avaliação em variáveis comportamentais passiveis 
de serem medidas, no entanto avalia também questões de resposta aberta. (Coutinho, 
2014).  
É uma investigação do tipo exploratória, dado ainda ser uma temática pouco 
estudada com possibilidade de seguir uma linha de investigação. 
Como técnica de recolha de dados para a investigação foi utilizado o Eye tracking. 
É uma ferramenta usada para analisar o comportamento do utilizador e a sua interação 
com um determinado dispositivo. O Eye tracking fornece informação adicional sobre 
como a atenção visual é distribuída e grava pontos e tempo de observação visual por 
parte do participante. Posteriormente esses pontos podem ser agregados para medir 
quais as áreas de estimulo que foram focadas (Blascheck et al., 2014). 
Para além do Eye tracking foram também utilizados inquéritos por questionário de 
recolha de dados – um para antes do teste onde são pedidos dados pessoais e 
sociodemográficos do participante. No questionário pós-teste são feitas questões 
relativamente ao teste efetuado, como dificuldade de execução de tarefas. De forma a 
avaliar a usabilidade e experiência de utilização recorreu-se também a um inquérito por 
questionário SUS – System Usability Scale, também inserido no questionário pós-teste. 
Foi igualmente utilizado o método de observação direta, auxiliado com uma grelha 
de observação. Durante os testes efetuou-se um registo áudio dos participantes por 
forma a analisar melhor os comentários dos utilizadores durante o mesmo. Este método 
de recolha de dados no qual o investigador observa o utilizador no ambiente de teste, é 
uma abordagem utilizada quando é pretendido avaliar o comportamento contínuo do 
utilizador durante o teste (Stabel et al., 2013). Este método permite ao investigador medir 
tempos de execução, observar comportamentos e tirar apontamentos em tempo real de 
certas dificuldades que possam existir.  
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3.2 Caracterização da amostra do estudo 
 
Esta investigação tem como participantes jovens com idades compreendidas 
entre os 18 e os 24 anos de idade, estudantes do Departamento de Comunicação e Arte 
da Universidade de Aveiro, - que possuem no seu smartphone aplicações que utilizam a 
lógica de swipe. 
A recolha de dados iniciou-se com um inquérito por questionário dirigido a alunos 
do departamento de Comunicação e Arte da Universidade de Aveiro. Neste pré-
questionário foram recolhidos dados como o sexo do inquirido, smartphone e sistema 
operativo que utiliza, e foi disponibilizada uma lista de aplicações que utilizam a lógica de 
swipe, e questionada qual a disponibilidade do inquirido para participar na fase posterior 
do estudo. O objetivo deste primeiro inquérito foi efetuar uma pré-seleção dos potenciais 
participantes. As questões colocadas tinham como objetivo selecionar uma amostra 
equilibrada em termos de género e também selecionar 3 aplicações das 8 listadas para a 
fase posterior do estudo, com base nas escolhas e da disponibilidade mostrada pelos 
inquiridos. A divulgação deste inquérito foi feita maioritariamente pelas redes sociais, em 
sala de aula e no moodle da unidade curricular de Cibercultura da licenciatura em Novas 
Tecnologias da Comunicação da Universidade de Aveiro, com o auxílio da Prof. Lídia 
Oliveira.  
Foram registadas 98 respostas, das quais 47 pertencem a inquiridos do sexo 
masculino e 51 a inquiridas do sexo feminino. 77 dos inquiridos eram utilizadores de 
Android, 18 de iOS e 3 de Windows Phone. Dos 98 inquiridos que se mostraram 
disponíveis 32 eram do sexo masculino e 33 do sexo feminino, resultando num total de 
65 inquiridos disponíveis para dar continuidade ao estudo. Dos 65 inquiridos disponíveis 
52 eram utilizadores de Android, 11 de iOS e 2 de Windows Phone. O número total de 
inquiridos indisponíveis foi de 33.  
Participantes Disponíveis - Total  
Sexo Sistema Operativo 
Masculino Feminino Android iOS 
Windows 
Phone 
32 33 52 11 2 
Tabela 3 - Participantes disponíveis 
 
Foram selecionados 34 dos 65 inquiridos disponíveis para dar seguimento ao 
estudo. Para selecionar os 34 inquiridos consideraram-se as 3 aplicações que, juntas, 
traduziram-se num maior número de participantes. Foi escolhida para o estudo a 
aplicação nativa de mensagens, o Gmail, e o Whatsapp. Os 34 participantes são 
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utilizadores das 3 aplicações sendo que 29 são utilizadores de Android, 5 utilizadores de 
iOS, não foram considerados para o estudo utilizadores de Windows Phone. A nível de 
género 16 participantes são do sexo masculino, 18 do sexo feminino, sendo que 13 
participantes do sexo masculino são utilizadores de Android, 3 de iOS, 16 participantes 
do sexo feminino são utilizadores de Android, 2 de iOS. 
Amostra selecionada 
Android iOS Masculino Feminino 
29 5 16 18 
Android iOS 
Masculino Feminino Masculino Feminino 
13 16 3 2 
Número total de participantes selecionados: 34 
Tabela 4 - Amostra selecionada 
 
3.3 Objeto de estudo 
 
Para este estudo definiram-se 3 aplicações que viriam a ser testadas com os 
participantes. A decisão destas aplicações baseou-se nos dados recolhidos no inquérito 
por questionário que antecedeu o teste com eye tracker. Das aplicações listadas no pré-
questionário aquelas que obtiveram maior adesão em combinação (as 3 juntas) foram a 
aplicação nativa de mensagens, o Gmail, e o Whatsapp.  
Participantes disponíveis que utilizam 
Aplicação Nativa de Mensagens / Gmail / 
Whatsapp 
Android iOS Windows Phone 
29 5 0 
Tabela 5 - Participantes disponíveis que utilizam as aplicações escolhidas para o estudo 
 
Para além de serem as aplicações com maior adesão por parte dos participantes, 
é também interessante dado que são aplicações de diferentes tipologias (messaging6 e 
email). É também proveitoso pois permite a comparação entre sistemas operativos, tendo 
em consideração que no caso do Whatsapp a lógica swipe só existe em iOS. 
Colocou-se em consideração se o telefone a utilizar durante o teste deveria ser 
sempre o mesmo para todos os participantes, ou se seria mais benéfico utilizar o 
smartphone de cada um dos participantes. Chegou-se a conclusão que seria mais 
favorável para o estudo que os participantes utilizassem o seu smartphone durante o 
teste. Deste modo os participantes estão a utilizar um dispositivo que conhecem e o qual 
                                                          
6 Expressão estrangeira que denomina aplicações que permitem troca de mensagens. 
38 
 
 
 
 
estão habituados a manusear, logo, vão efetuar as tarefas de forma mais intuitiva (O que 
é espectável), revelando assim aquela que é a interação normal com o seu smartphone. 
Desta forma, deixa também de existir, qualquer constrangimento para os utilizadores de 
iOS caso tivessem que utilizar um smartphone Android ou vice-versa.  
Antes do início do teste era explicado aos participantes aquilo que era pretendido 
que fizessem e era pedido que tivessem pelo menos 2 conversas na aplicação de nativa 
de mensagens que pudessem eliminar, dois emails no Gmail que viriam também a ser 
eliminados, e duas conversas no Whatsapp com o mesmo objetivo. Todos os 
participantes mostraram-se recetivos a colaborar.   Para delinear o teste presencial com 
os participantes recorreu-se à criação de um guião de tarefas, que era lido em voz alta ao 
participante, enquanto este interagia com o seu smartphone. 
Guião de tarefas 
Parte 1 
1 Abrir aplicação nativa de mensagens 
1.1 Apagar uma das conversas 
2 Abrir gmail 
2.1 Apagar um email 
3 Abrir Whatsapp 
3.1 Apagar uma das conversas 
Parte 2 
1 Voltar à aplicação nativa de mensagens 
1.1  
Apagar uma das conversas com recurso a swipe (Deslize 
do dedo em cima da conversa da direita para a esquerda) 
2 Voltar ao gmail 
2.1 
Apagar um dos emails com recurso a swipe (Deslize do 
dedo em cima da conversa da direita para a esquerda) 
3 Voltar ao Whatspp 
3.1 
Apagar uma das conversas com recurso a swipe (Deslize 
do dedo em cima da conversa da direita para a esquerda) 
Figura 6 - Guião de tarefas utilizado para orientar os testes com eye tracker 
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A parte 1 do guião de tarefas foi executada por todos os participantes, neste 
momento era observado se a interação praticada pelos participantes era baseada na 
lógica de swipe. A parte 2 do guião de tarefas só foi solicitada a participantes cujas 
tarefas na parte 1 não foram executadas com recurso à lógica de swipe.  
Enquanto os participantes efetuavam o teste no com o eye tracker os seus 
comentários e ações eram registados numa tabela de observação elaborada.  
 
P4 
Aplicação de Mensagens Gmail Whatsapp 
Apagar 
Conversa 
- Reação 
Swipe? 
Swipe 
Right 
Swipe 
Left 
Apagar 
Email - 
Reação 
Swipe? 
Swipe 
Right 
Swipe 
Left 
Apagar 
Conversa 
- Reação 
Swipe? 
Swipe 
Right 
Swipe 
Left 
Não 
Sem 
ação 
Apaga a 
conversa 
Não 
Apaga 
email 
Apaga 
email 
Não 
Sem 
ação 
Sem 
ação 
  
Conhecia 
este 
método? 
Sistema 
Operativo 
Obs. 
Sim Android 
Participante conhecia lógica de swipe no gmail não na aplicação 
de mensagens  
Tabela 6 - Exemplo de grelha de observação utilizada no teste com eye tracker 
 
Esta grelha de observação foi elaborada tendo em consideração os comentários 
dos participantes durante o teste, recorreu-se ao think aloud protocol, ou seja, foi pedido 
aos participantes que verbalizassem tudo o que lhes ocorresse no momento em que 
estavam a interagir com o dispositivo (Jääskeläinen, n.d.). 
 
3.4 Técnicas e instrumentos de recolha de dados 
 
3.4.1 Inquérito por questionário 
 
É uma técnica de recolha de dados que se apoia numa série de perguntas 
dirigidas a um conjunto de inquiridos. Esse conjunto de perguntas é inserido no 
questionário sob uma forma e segundo uma ordem previamente programada. O inquérito 
será construído na sua maioria com questões fechadas. (Almeida & Pinto, 1973). 
Neste estudo, esta técnica irá ser utilizada para recolher dados sociodemográficos 
dos participantes, listar que smartphone o inquirido possui, quais as tipologias de 
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aplicações que tem instaladas, qual a sua frequência de uso, que tipo de conteúdos 
consome e a sua situação profissional.  
Após o teste com o Eye Tracker irá também ser efetuado um inquérito por 
questionário onde irão ser abordadas questões de usabilidade, onde se irá também 
recorrer ao método SUS já explicado no ponto 1.3.1 deste documento.  
 
Metodologias de avaliação de usabilidade 
Uma das metodologias de avaliação de usabilidade a ser utilizada num dos 
inquéritos por questionário neste estudo será o método SUS – System Usability Scale. 
Este método consiste numa simples escala de dez itens que atribuem uma visão global 
acerca de um objetivo relacionado com uma tarefa de usabilidade. O método SUS 
baseia-se numa escala de Likert, Assume-se muitas vezes que a escala de Likert é 
simplesmente baseada em questões de escolha forçada, onde uma declaração é feita, e 
o inquirido responde indicando o seu grau de concordância ou desacordo com a 
declaração numa escala de 5 (ou 7) opções. No entanto a construção de uma escala de 
Likert é um pouco mais subtil. Embora as escalas de Likert sejam apresentadas desta 
maneira, as declarações nas quais o entrevistado indica concordância e desacordo 
devem ser selecionadas cuidadosamente (Brooke, 1996). 
No caso do método SUS existem dez itens às quais o entrevistado tem de atribuir 
uma classificação:  
 
1. Acho que gostaria de utilizar este produto com frequência.  
2. Considerei o produto mais complexo do que necessário.  
3. Achei o produto fácil de utilizar.  
4. Acho que necessitaria de ajuda um técnico para conseguir utilizar este produto. 
5. Considerei que as várias funcionalidades deste produto estavam bem integradas.  
6. Achei que este produto tinha muitas inconsistências.  
7. Suponho que a maioria das pessoas aprenderia a utilizar rapidamente este 
produto.  
8. Considerei o produto muito complicado de utilizar.  
9. Senti-me muito confiante a utilizar este produto.  
10. Tive que aprender muito antes de conseguir lidar com este produto.  
 
Versão portuguesa retirada de European Portuguese validation of the System 
Usability Scale (SUS) (Martins, Rosa, Queirós, Silva, & Rocha, 2015).  
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A cada uma destas questões o respondente deve indicar numa escala de 1 a 5 
em que 1 indica “Strongly disagree” e 5 indica “Strongly agree” (Brooke, 1996). 
 
 
Figura 7 - Classificação itens SUS (Brooke, 1996, p4) 
 
 
 
Uso do Eye Tracking no estudo 
Como já referido no ponto 1.3.2 o Eye Tracking é um método que permite 
acompanhar o movimento dos olhos do utilizador utilizando uma câmara – Eye Tracker.  
Neste estudo o Eye Tracking será utilizado para monitorizar a interação dos 
participantes com o smartphone. Será procurado saber de que maneira o utilizador 
interage com as aplicações, para que áreas do ecrã olha mais, quais áreas ignora e 
porquê. Irão também ser recolhidas métricas que irão permitir fazer comparações tais 
como o tempo despendido para efetuar tarefas (Diferenças entre sistemas operativos), 
eficiência da lógica de swipe em relação a outras lógicas alternativas e também para a 
produção de mapas de calor, que irão providenciar uma análise gráfica de onde os 
participantes concentraram o seu olhar durante as tarefas propostas.  
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4. Apresentação e análise de resultados 
 
Tendo a amostra selecionada procedeu-se então à fase posterior do estudo, que 
consistiu num teste com recurso a Eye Tracker cujo objetivo foi perceber se os 
participantes utilizam esta lógica nas aplicações selecionadas. Num primeiro momento do 
teste foi pedido aos participantes que executassem as tarefas de forma livre, sem 
influenciar o mesmo para efetuar a tarefa com recurso a uma lógica Swipe. Na primeira 
tarefa foi pedido aos participantes que apagassem uma conversa da aplicação nativa de 
mensagens. 79.4% dos participantes não efetuaram esta ação com recurso a uma lógica 
de swipe, enquanto que os restantes 20.6% optaram por utilizar um movimento swipe. 
Recurso a lógica de swipe - Aplicação nativa de 
mensagens 
Sim 
Android 
6.9% 
(2/29) 
iOS 
100% 
(5/5) 
  Total 
20.6% 
(7/34) 
Não 
Android 
93.1% 
(27/29) 
iOS 
0% 
(0/34) 
  Total 
79.4% 
(27/34) 
Tabela 7 - Ações Swipe (Aplicação nativa de mensagens) 
 
 
Na segunda tarefa foi pedido aos participantes que apagassem um email do 
Gmail. 73.5% dos participantes não efetuaram esta ação com recurso a uma lógica de 
swipe, enquanto que os restantes 26.5% optaram por utilizar um movimento swipe. 
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Recurso a lógica de swipe - Gmail 
Sim 
Android 
17.2% 
(5/29) 
iOS 
80% 
(4/5) 
  Total 
26.5% 
(9/34) 
Não 
Android 
82.8% 
(24/29) 
iOS 
20% 
(1/5) 
  Total 
73.5% 
(25/34) 
Tabela 8 - Ações Swipe (Gmail) 
 
Na terceira tarefa foi pedido aos participantes que apagassem uma conversa do 
Whatsapp. 82.4% dos participantes não efetuaram esta ação com recurso a uma lógica 
de swipe, enquanto que os restantes 17.6% optaram por utilizar um movimento swipe. 
Recurso a lógica de Swipe - Whatsapp 
Sim 
Android 
3.4% 
(1/29) 
iOS 
100% 
(5/5) 
  Total 
17.6% 
(6/34) 
Não 
Android 
96.6% 
(28/29) 
iOS 
0% 
(0/5) 
  Total 
82.4% 
(28/29) 
Tabela 9 - Ações Swipe (Whatsapp) 
 
Após este teste foi pedido aos participantes que efetuassem um novo inquérito 
onde tiveram oportunidade de dar a sua opinião sobre a lógica de swipe. As primeiras 
perguntas questionavam o participante se para as tarefas efetuadas preferiam utilizar 
uma metodologia baseada na lógica de swipe ou uma lógica alternativa, em aspetos 
como simplicidade e eficiência.  
Para a tarefa de apagar uma mensagem na aplicação nativa, 38.2% dos 
participantes indicaram preferir o swipe, a nível de simplicidade, enquanto que 47.1% 
referem preferir um método alternativo,14.7% optou por não escolher nenhuma das 
opções. A nível de eficiência 41.2% dos participantes optaram pela lógica de swipe 
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enquanto que outros 41.2% optaram por escolher outro método,17.6% indicaram não 
preferir nenhuma das alternativas.  
Para a tarefa apagar uma mensagem 
Simplicidade Eficiência 
Método Swipe Método Swipe 
38.2% (13/34) 41.2% (14/34) 
Outro Método Outro Método 
47.1% (16/34) 41.2% (14/34) 
Nenhum Nenhum 
14.7% (5/34) 17.6% (6/34) 
Tabela 10 - Tarefa apagar uma mensagem (App Nativa) 
 
 
Para a tarefa de apagar um email (Gmail), e a nível de simplicidade, 61.8% dos 
participantes dizem preferir uma abordagem com recurso à lógica de swipe, enquanto 
que 38.2% dos inquiridos optam por outro método. A nível de eficiência os resultados são 
os mesmos. 
Para a tarefa apagar um email 
Simplicidade Eficiência 
Método Swipe Método Swipe 
61.8% (21/34) 61.8% (21/34) 
Outro Método Outro Método 
38.2% (13/34) 38.2% (13/34) 
Nenhum Nenhum 
0% (0/34) 0% (0/34) 
Tabela 11 - Tarefa apagar um email (Gmail) 
 
 
Para a tarefa de apagar uma conversa (WhatsApp), e a nível de simplicidade, 
35.3% dos participantes dizem preferir uma abordagem com recurso à lógica de swipe, 
enquanto que 41.2% optam por outro método. A nível de eficiência 32.4% preferem o 
método swipe, 44.1% preferem outro método. Em ambas as variáveis 2.5% dos 
participantes preferem não optar por nenhum método. 
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Para a tarefa apagar uma conversa 
(Whatsapp) 
Simplicidade Eficiência 
Método Swipe Método Swipe 
35.3% (12/34) 32.4% (11/34) 
Outro Método Outro Método 
41.2% (14/34) 44.1% (15/34) 
Nenhum Nenhum 
23.5% (8/34) 23.5% (8/34) 
Tabela 12 - Tarefa apagar uma conversa (Whatsapp) 
 
Aos utilizadores de iOS foi pedida uma outra tarefa, que marcassem a mensagem 
como Lida/Não lida, sendo que 80% dos participantes de iOS optaram pela lógica de 
swipe para efetuar esta ação, e exprimindo essa mesmo opinião a nível de simplicidade e 
eficiência, conforme demonstra tabela abaixo: 
Mensagem Lida/Não lida 
Simplicidade Eficiência 
Método Swipe Método Swipe 
80% (4/5) 80% (4/5) 
Outro Método Outro Método 
20% (1/5) 20% (4/5) 
Nenhum Nenhum 
0% (0/5) 0% (0/5) 
Tabela 13 - Tarefa marcar mensagem como lida/não lida (iOS) 
 
Os participantes tiveram também oportunidade de darem a sua opinião sobre a 
lógica de swipe. Os inquiridos foram confrontados com 6 afirmações relativas à lógica de 
swipe. Para cada afirmação foi pedido aos inquiridos que respondessem numa escala de 
1 a 5 em que 1 significa “Discordo Plenamente”, e 5 corresponde a “Concordo 
Plenamente”.  
Para a afirmação “Considero o gesto de swipe complexo” 61.8% das respostas 
em “1 - Discordo plenamente”, 20.6% respostas no valor 2, e 17.6% respostas no valor 3. 
Estes resultados mostram que os participantes não consideram o gesto de swipe 
complexo. A afirmação “Desconheço que ações vão advir do movimento de swipe antes 
de o efetuar” foi uma das mais variadas a nível de resposta, tendo-se obtido 8.8% das 
respostas no valor 1, 17.6% das respostas no valor 2, 32.4% respostas no valor 3 e no 
valor 4, e 8.8% respostas no valor 5. Ainda assim a maioria das opções recaiu em valores 
de 3 ou superior, o que demonstra que a maior parte dos utilizadores desconhece que 
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ações vão advir do movimento de swipe até o efetuarem. Para a afirmação “Pode levar 
algum tempo até que me habitue ao movimento de Swipe” 32.4% dos inquiridos 
responderam “1 – Discordo Plenamente”, 17.6% responderam 2, outros 17.6% 
responderam 3, 23.5% em 4, e 8.8% em “5 – Concordo Plenamente”, estes resultados 
favorecem, ainda que ligeiramente, o movimento de swipe, dado que 50% dos inquiridos 
centraram as suas respostas no valor 1 e 2. Para a afirmação “É um gesto difícil de 
descobrir no smartphone”, 32.4% dos participantes responderam “1 - Discordo 
Plenamente”, 38.2% responderam 2, 14.7% responderam 3, 11.8% escolheram a opção 
4, e apenas 2.9% escolheram a opção 5. Para a afirmação “Uma vez depois de começar 
a utilizar o gesto de swipe acabo por me viciar ao mesmo”, 5.9% dos participantes 
escolheram a opção “1 – Discordo Plenamente”, 8.8% dos participantes escolheram a 
opção 2, 17.6% dos participantes escolheram a opção 3, 44.1% dos participantes 
escolheram a opção 4, enquanto que 23.5% dos participantes escolheram a opção “5 – 
Concordo Plenamente”, isto demonstra que os participantes podem ficar viciados ao 
gesto de swipe depois de o começarem a utilizar. Para a afirmação “O gesto de swipe é 
divertido” 2.9% dos participantes escolheram a opção “1 – Discordo Plenamente” e outros 
2.9% dos participantes escolheram a opção 2. 26.5% dos participantes escolheram a 
opção 3, 41.2% dos participantes escolheram a opção 4, enquanto que 26.5% 
escolheram a opção 5. Estes resultados mostram que os inquiridos acham o gesto swipe 
divertido. Para a última afirmação “O gesto de swipe é rápido”, 11.8% dos participantes 
escolheram a opção 4, enquanto que 88.2% dos participantes escolheram a opção “5- 
Concordo Plenamente”. Os resultados mostram em grande maioria que os inquiridos 
consideram o swipe um gesto de rápida execução.  
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Figura 8- Opinião Swipe 
 
Foi questionado também aos participantes se conheciam mais alguma aplicação 
que utiliza a lógica de swipe. A maioria dos inquiridos (55.9%) referiu não conhecer outra 
aplicação que utilizasse esta lógica. 14.7% dos participantes disseram que sim, mas não 
referiram qualquer exemplo. O Tinder foi a aplicação mais sugerida pelos inquiridos com 
8.8% dos participantes a referirem-se a esta como um exemplo da utilização da lógica de 
swipe como método de decisão de conteúdo. As duas aplicações seguintes com maior 
percentagem de resposta é o Instagram e o Reddit, ambas com 5.9%. Segue-se o 
Outlook e o Snapchat ambos com 2.9%. O Instagram, Reddit e Snapchat, não possuem 
na realidade ações swipe de decisão de conteúdo, mas sim de navegação. Apesar da 
pergunta ser especificamente sobre aplicações com a lógica de swipe como decisão de 
conteúdos os participantes acabaram por sugerir aplicações que utilizam esta lógica, mas 
sim como meio de navegação na aplicação, o que poderá vir a ser um tema interessante 
para estudos futuros sobre a lógica de swipe como método de decisão e como 
mecanismo de ajuda à navegação.  
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Figura 9 - Aplicações que utilizam lógica de swipe 
 
Foram colocadas duas questões aos participantes onde foi objetivo perceber se 
os inquiridos achavam que uma lógica de decisão de conteúdos como o swipe os 
influencia no momento de interagir com o smartphone. A primeira questão “Considera 
que um método de interação como o swipe (mais impulsivo) o influencia de alguma forma 
no momento de interagir com os conteúdos no smartphone?” 50% dos inquiridos 
responderam que “Sim”, 29.4% dos inquiridos “Em alguns casos”, e 20.6% dos 
participantes responderam que “Não”. Os resultados demonstram que os participantes 
consideram que uma interação baseada na lógica de swipe, os influencia, de alguma 
maneira, no processo de tomada de decisão quando a interagir com os conteúdos no 
smartphone. A segunda questão “Considera que o surgimento destes novos métodos de 
interação, como o swipe, tem contribuído para um maior consumo de conteúdos em 
smartphones?” 52.9% dos participantes referem que “Sim”, 35.3% dos participantes 
referem que “Em alguns casos” e 11.8% dos participantes disseram que “Não”. Os 
resultados mostram que os inquiridos são da opinião de que uma lógica como o swipe 
contribui para um maior consumo de conteúdos em smartphone.  
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Figura 10 - Influência Swipe 
 
Com o Eye Tracker foi possível registar os testes dos participantes com o 
smartphone. Foram extraídos dados como o tempo de execução de cada tarefa, e uma 
imagem representativa de um mapa de calor de cada uma das tarefas dos participantes. 
Uma comparação indicativa foi efetuada entre os dois sistemas operativos sujeitos ao 
teste. De referir que os dados desta comparação são meramente indicativos dado o 
número de utilizadores de iOS ser consideravelmente inferior ao número de participantes 
com smartphone android.  
Relativamente ao tempo de execução de cada tarefa, é possível verificar uma 
média dos dados na tabela abaixo. 
Tarefa 1 
Android iOS 
Swipe  Outro método Swipe 
3,87 4,90 3,72 
Tarefa 2 
Android iOS 
Swipe  Outro método Swipe 
2,20 4,66 2,37 
Tarefa 3 
Android iOS 
Outro método Swipe 
4,51 2,53 
Tabela 14 - Média do tempo de execução de cada tarefa (Segundos) 
 
51 
 
 
 
 
Analisando a tabela ilustrativa da média do tempo de execução de cada tarefa por 
parte dos participantes, conclui-se que utilizando uma lógica swipe é possível completar 
as tarefas de forma mais rápida, tornando as ações mais eficientes. Para as tarefas 1 e 2 
analisando a diferença nos smartphones android existe uma diferença de 1,03 segundos 
na tarefa 1 e de 2,46 segundos na tarefa 2. Nas tarefas 1 e 3 é também possível verificar 
que as ações efetuadas em iOS conseguem ser efetuadas mais rapidamente. Na tarefa 
2, e visto que a aplicação e o seu modo de funcionamento é bastante similar em ambos 
os sistemas operativos verifica-se que o tempo de execução da tarefa com recurso a 
swipe é bastante similar, existindo apenas uma diferença de 0,17 segundos. Na tarefa 3, 
apesar de se tratar da mesma aplicação em ambos os sistemas operativos, o modo de 
funcionamento da mesma é diferente, sendo que não é possível executar a tarefa com 
recurso a swipe em sistemas Android. A diferença nesta tarefa é já significativa. 
Smartphones android fizeram uma média de 4,51 segundos para terminar a tarefa, 
enquanto que os utilizadores de iOS terminaram com uma média de 2,53 segundos, 
perfazendo uma diferença de 1,98 segundos entre sistemas operativos.  
Os mapas de calor extraídos com recurso ao eye tracker permitem verificar em 
que partes do smartphone os participantes concentraram, durante a maior parte do 
tempo, o seu olhar. Foi extraído um mapa de calor para cada tarefa e para cada sistema 
operativo.  
 
Figura 11 - Mapa de calor tarefa 1 (Android) - Lado direito com recurso a swipe, lado 
esquerdo com recurso a outro método  
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A Figura 11, imagem do lado esquerdo, representa o mapa de calor extraído para 
a primeira tarefa, para participantes com sistema operativo android, que utilizaram outra 
lógica que não o swipe, para efetuar a ação. A maior concentração do olhar dos 
participantes fica-se pelo canto esquerdo, justificando-se, talvez, por ser a zona onde 
constam o nome dos remetentes das mensagens, tendo em consideração que os 
participantes perdiam alguns segundos a escolher qual das conversas lhes seria mais 
conveniente apagar. Outro dos motivos será o facto de que estes participantes optaram 
por uma técnica de pressionar a mensagem (em cima do nome do destinatário) para 
posteriormente clicar para apagar a conversa. 
A Figura 11, imagem da direita, representa o mapa de calor da primeira tarefa, de 
participantes com smartphone android, que utilizaram a lógica de swipe. Este mapa 
representa, na sua maioria, um segundo momento de execução da tarefa, dado que 
79.4% dos participantes efetuaram a ação no primeiro momento com recurso a outro 
método. O facto de ser a segunda vez que estão a efetuar a mesma ação e por ser por 
indicação do inquiridor “Efetue a mesma ação de eliminar a conversa, mas desta vez com 
recurso a swipe – movimento de deslize em cima da conversa” pode justificar a dispersão 
de calor representada no mapa, dado alguns inquiridos terem mostrado alguma confusão 
ao ouvir esta indicação. A mancha de calor a vermelho no canto superior direito indica o 
começo da ação de eliminar a mensagem com recurso a swipe, ao contrário do mapa 
anterior onde a concentração maior é no canto esquerdo do visor. A mancha de calor 
visível no canto superior esquerdo indica-nos que os participantes acompanharam com o 
olhar o movimento de swipe desde que o começaram, até ao seu término. 
 
Figura 12 - Mapa de calor tarefa 1 - Swipe (iOS) 
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A Figura 12 representa o mapa de calor dos participantes com smartphone iOS, 
todos eles efetuaram esta tarefa recorrendo à lógica de swipe. O facto de este ser o 
procedimento habitual dos participantes para efetuar esta ação é revelado no mapa, 
sendo mais claro o movimento de swipe desde o lado direito, até ao lado esquerdo do 
ecrã. O comprimento vertical da mancha de calor justifica-se dado o facto de que nem 
todos os participantes apagaram a primeira conversa listada. A não existência de 
manchas de calor dispersas, ao contrário dos mapas anteriores, revela coerência e 
conformidade nas ações efetuadas por estes participantes. 
 
Figura 13 - Mapa de calor tarefa 2 (Android) - Lado direito com recurso a swipe, lado 
esquerdo com recurso a outro método 
 
A Figura 13, imagem do lado esquerdo, representa o mapa de calor dos 
participantes com smartphone android que efetuaram a tarefa com recurso a outro 
método que não o swipe. À semelhança da primeira tarefa, os inquiridos optaram por 
uma técnica de tap contínuo até a opção de eliminar a conversa surgisse no canto 
superior direito, justificando desta forma a maior concentração da mancha de calor em 
cima dos nomes dos remetentes.  
A Figura 13, imagem do lado direito, representa o mapa de calor dos participantes 
com smartphone android e é representativa da ação swipe para eliminar a conversa. À 
semelhança da Figura 11, nesta lógica, é possível observar manchas de calor mais 
dispersas, o que demonstram alguma indecisão/confusão por parte dos participantes 
quando lhes foi solicitado para efetuar esta tarefa com recurso a este método. É também 
possível deduzir da análise deste mapa que os inquiridos concentraram em maior 
quantidade a sua atenção na parte final da tarefa (fim do movimento de swipe), dada a 
mancha de calor ser mais visível no lado esquerdo do ecrã.  
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Figura 14 - Mapa de calor tarefa 2 - Swipe (iOS) 
 
A Figura 14 é representativa do mapa de calor dos participantes com smartphone 
iOS, que utilizaram a lógica de swipe para efetuar a ação. Ao contrário dos participantes 
com smartphone android é possível deduzir pelo mapa que estes utilizadores mostram 
uma maior consistência de utilização desta lógica, não havendo grande dispersão de 
calor em comparação com a Figura 13. Ambos os grupos de participantes (Smartphone e 
iOS) concentraram a sua atenção na parte final do movimento de swipe.  
 
Figura 15 - Mapa de calor tarefa 3 – Android (Lado esquerdo com recurso a outro método) e 
iOS (Lado direito com recurso a swipe) 
 
A Figura 15, imagem do lado esquerdo, é representativa do mapa de calor para a 
tarefa 3 dos participantes com smartphone Android. Nesta tarefa não é possível para os 
utilizadores deste sistema operativo de efetuar a ação recorrendo à lógica de swipe, a 
55 
 
 
 
 
reação dos utilizadores foi a mesma que nos sistemas anteriores (Pressionar a conversa 
até que surja o ícone para eliminar a mesma). A figura representa manchas de calor por 
cima das conversas, onde os inquiridos pressionaram para apagar e uma pequena 
mancha na parte superior do ecrã, coincidente com o local onde surge o ícone para 
eliminação da conversa. 
A Figura 15, imagem do lado direito, é representativa do mapa de calor de 
participantes com smartphones iOS. Nesta tarefa os participantes utilizaram a lógica de 
swipe para efetuar a ação de eliminar a conversa. É possível concluir pela observação do 
mapa de calor que os participantes concentraram a sua atenção no canto direito do ecrã, 
local onde começam por efetuar a ação. A mancha no centro do ecrã justifica-se dado 
que após o movimento de swipe surge uma janela onde consta a opção de eliminar a 
conversa. 
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Conclusões 
  
Todos os dias somos confrontados com inovações tecnológicas que têm como 
finalidade tornar mais eficaz o nosso dia-a-dia. Os smartphones não são exceção, sendo 
aliás um dos dispositivos tecnológicos mais utilizados atualmente, ultrapassando já o 
habitual desktop, ou computador portátil (del Rosario et al., 2015). Estes dispositivos 
estão constantemente a ser atualizados com vista a melhorar a experiência de utilização 
e a satisfação do utilizador. Algumas destas inovações consistem na maneira como os 
utilizadores interagem com o smartphone, e com a emergência dos ecrãs touch surgem 
novos paradigmas e lógicas de interação entre as quais se inclui a lógica de swipe 
(Westerman et al., 2011). Este estudo teve como objetivo perceber se os jovens 
conhecem este método de interação, se fazem uso dele nas aplicações que têm 
instaladas e se este consegue ser mais eficiente do que outras lógicas no consumo de 
conteúdos.  
De forma a seguir uma linha orientadora durante o estudo, foi definida no início do 
mesmo uma questão de investigação à qual esta investigação pretende dar resposta. 
Tendo em conta que o objetivo deste estudo é perceber se a lógica de swipe terá 
implicações no consumo de conteúdos por parte de públicos mais jovens (Entre os 18 e 
os 24 anos de idade) foi formulada a seguinte questão de investigação.  
 
“Que implicação a lógica de swipe em smartphones poderá ter no consumo de 
conteúdos por parte dos jovens?” 
 
Definida a questão de investigação procedeu-se à formulação de hipóteses, as 
hipóteses são respostas provisórias à questão central de investigação (Quivy & 
Campenhoudt, 1998) e irão de seguida ser confrontadas com os resultados e com a 
revisão de literatura efetuada. Tendo em conta as hipóteses definidas no início deste 
documento é possível retirar as seguintes conclusões.  
A hipótese 1 “O swipe influencia a tomada de decisão do utilizador”, verifica-se 
que a hipótese confirma-se tendo em conta as respostas dos inquiridos em que 50% 
referem que “Sim”, e 29.4% referem “Em alguns casos”. Através destas respostas é 
possível confirmar que os participantes neste estudo sentem que uma interação através 
da lógica de swipe influencia-os, de alguma maneira, no momento de interação com os 
conteúdos. De acordo estão Rodrigues & Baldi (2017) quando referem que não remetem 
“a lógica de swipe para uma competência unicamente técnica e operacional, mas 
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também associada a possíveis mudanças cognitivas e comportamentais na escolha e 
interação com os conteúdos”, e acrescentam também que “a lógica de swipe pode 
ter impacto nas escolhas e interações realizadas por parte dos utilizadores”.  
Relativamente à hipótese 2 “A interação baseada em swipe permite ao utilizador 
obter uma interação mais rápida e eficiente”. Para verificar esta hipótese foram efetuados 
os testes com recurso ao Eye tracker, no qual os participantes tiveram de executar um 
conjunto de tarefas. Numa primeira instância os participantes efetuaram as tarefas sem 
nenhuma condicionante, ou seja, da forma mais espontânea possível. Para a primeira 
tarefa (Apagar uma mensagem), 20.6% dos participantes recorram à lógica de swipe para 
efetuar esta tarefa enquanto que os restantes 79.4% optaram por outros métodos. No 
entanto, após o teste 38.2% dos inquiridos indicaram o swipe como um método mais 
simples, e 41.2% referem que o mesmo é mais eficaz. Isto traduz-se num aumento de 
17.6% a nível de simplicidade e de 20.6% a nível de eficiência, de inquiridos que até 
efetuarem o teste não tinham conhecimento do funcionamento da lógica de swipe nesta 
aplicação, mas após o ensaio indicaram preferir uma interação baseada na lógica de 
swipe. Estes resultados vem de encontro com vários autores mencionados na revisão de 
literatura, nomeadamente Beltran (2017) que conclui “swiping through reason bins can be 
more effective than manual query construction with keywords”, e ainda “Relying on swipes 
as the main mode of user query specification minimizes the time of each revision”. Para 
ajudar a confirmar esta hipótese verifica-se também naTabela 14, onde constam os 
tempos em segundos que os participantes demoraram a completar as tarefas, que as 
ações efetuadas em recurso a lógica de swipe são concluídas em menor tempo. 
Calculando uma média das ações submetidas a teste neste estudo efetuadas com 
recurso a lógica de swipe e uma outra com as ações efetuadas com recurso a outro 
método, observa-se uma diferença de 1,72 segundos entre as médias, resultando numa 
diferença de 37,36% de velocidade de execução da tarefa favoráveis à lógica de swipe.  
A hipótese 3 “Os novos métodos de input, como o swipe, potenciam o consumo 
de conteúdos em smartphone”. Analisando a Figura 10 principalmente a questão 
“Considera que o surgimento destes novos métodos de interação, como o swipe, tem 
contribuído para um maior consumo de conteúdos em smartphones?” é possível verificar 
que 52.9% dos inquiridos responderam “Sim”, 35,3% responderam “Em alguns casos” e 
11,8% responderam “Não”. Tendo em consideração estes resultados é possível concluir 
que esta hipótese se verifica. Pode-se igualmente considerar as conclusões tiradas na 
hipótese 2, onde se verificou que utilizando uma lógica de swipe é possível concluir uma 
determinada ação em menor tempo. Perante esta análise, se o utilizador consegue 
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terminar a tarefa em menor tempo consegue, consequentemente, ganhar mais tempo 
para aplicar noutros conteúdos pelo que pode tirar um maior partido do consumo dos 
mesmos. Estes resultados estão em concordância com Dou & Sundar (2016), que 
referem “addition of swiping interaction technique increased not only the interest level 
aspect of user engagement but also the control aspect. Particularly, the increase of 
interest level aspect of user engagement suggests that having swiping technique on a 
mobile website would make users interested in and curious about the website.” Ainda 
segundo Rodrigues & Baldi (2017) “O rápido desenvolvimento das tecnologias e 
dispositivos móveis, associado ao crescente uso de aplicações de dating, têm contribuído 
para novos comportamentos info-comunicacionais, potenciados sobretudo pelas 
funcionalidades suportadas por estas aplicações”.  
 
60 
 
 
 
 
Tabela 15 - Síntese das ilações retiradas relativas às hipóteses 
Questão de investigação 
Que implicação a lógica de swipe em smartphones poderá ter no consumo de conteúdos 
por parte dos jovens? 
Hipótese Conclusões Verifica-se? 
Hipótese 
1 
O swipe influencia 
a tomada de 
decisão do 
utilizador 
• 50% dos inquiridos referem que 
“Sim” 
Sim 
• 29.4% indicaram "Em alguns casos" 
• 20.6% indicaram "Não" 
Hipótese 
2 
A interação 
baseada em swipe 
permite ao 
utilizador obter 
uma interação 
mais rápida e 
eficiente 
- Segundo os resultados obtidos no pós- 
questionário, não é possível verificar esta 
hipótese relativamente à tarefa 1, tendo em 
consideração que a percentagem de 
utilizadores que indicaram preferir a lógica 
de swipe em detrimento de outras não é 
superior a 50% 
Parcialmente 
- No entanto, e analisando a tabela 12 
verifica-se que estes utilizadores foram 
aptos a completar a tarefa num menor 
tempo quando recorreram à lógica de swipe 
para a sua execução. 
- Para as restantes tarefas, tendo em conta 
a Tabela 14, onde é possível verificar que 
os participantes foram aptos a completar a 
tarefa em menor tempo com recurso à 
lógica de swipe, mas também considerando 
os resultados obtidos no pós-questionário, 
é possível verificar esta hipótese.  
Hipótese 
3 
Os novos métodos 
de input, como o 
swipe, potenciam o 
consumo de 
conteúdos em 
smartphone 
- Tendo em conta as respostas à questão 
do pós-questionário “Considera que o 
surgimento destes novos métodos de 
interação, como o swipe, tem contribuído 
para um maior consumo de conteúdos em 
smartphones?” 
Sim 
• 52.9% dos inquiridos responderam 
“Sim" 
• 35,3% indicaram “Em alguns casos” 
• 11,8% responderam “Não”.  
Considerando também a análise da Tabela 
12, se o utilizador consegue terminar a 
tarefa em menor tempo consegue, 
consequentemente, ganhar mais tempo 
para aplicar noutros conteúdos pelo que 
pode tirar um maior partido do consumo 
dos mesmos.  
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Finda a análise e compreensão dos resultados obtidos pode-se afirmar que estes 
resultados respondem à questão central de investigação. Destaca-se a utilização, como 
instrumentos de recolha de dados, o eye tracker, que permitiu registar os testes dos 
participantes e posteriormente gerar dados que em muito ajudaram na análise e 
compreensão dos resultados. A grelha de observação utilizada durante os testes que 
permitiu registar as observações dos participantes durante o mesmo, o que auxiliou na 
compreensão do conhecimento que os inquiridos possuem em relação a esta temática. 
Assim como os inquéritos por questionário que foram efetuados antes e depois do teste 
principal (Com o eye tracker), que contribuíram para, numa primeira fase, selecionar os 
participantes para o teste, e sucessivamente para compreender a opinião dos 
participantes em relação a esta lógica.  
A principal limitação deste estudo residiu na diferença entre utilizadores de 
sistema operativo android e iOS, considerando que esta investigação contou com 29 
utilizadores de sistema android e 5 utilizadores de sistema iOS. Esta diferença deveu-se 
à pouca elegibilidade dos inquiridos deste sistema operativo no pré-questionário para 
prosseguir com o estudo, dado o facto de não possuírem instaladas as aplicações que 
foram propostas à investigação. De ressalvar, igualmente, que apenas 11 inquiridos de 
sistema operativo iOS responderam ao pré-questionário mostrando-se disponíveis para 
colaborar na fase posterior do estudo.  
Conclui-se assim, em jeito de resposta à questão central de investigação, e tendo 
em conta todos os resultados observados, que uma interação baseada na lógica de 
swipe, tem implicações ao nível do tempo despendido para efetuar determinada tarefa, 
conseguindo desta forma ser mais eficaz que outros métodos alternativos mas  também 
ao nível da decisão do próprio utilizador, pois dado o facto de ser um gesto mais rápido e 
impulsivo pode levar, por vezes, o utilizador a tomar opções distintas daquelas que 
tomaria com recurso a outras lógicas.  
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Anexo 2 – Inquérito por questionário para seleção dos participantes 
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Anexo 3 – Inquérito por questionário pós-teste 
 
77 
 
 
 
 
 
78 
 
 
 
 
 
79 
 
 
 
 
 
